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Epígrafe 
 
 
 
Some believe it is only great power that can hold evil 
in check, but that is not what I have found. It is the 
small everyday deeds of ordinary folk that keep the 
darkness at bay. Small acts of kindness and love. 
 
J.R.R.Tolkien  (1954) 
 
 
 
RESUMO 
 
O ato de contar histórias participa ativamente das práticas sociais desde os 
tempos mais remotos.  Assim como a sociedade evoluiu e sofreu modificações nas 
formas de interação e comunicação, a maneira de ―ler‖ os textos também mudou. Dessa 
maneira, esta pesquisa se debruça sobre o estudo da construção e do desenvolvimento 
das narrativas nos jogos para videogames, explorando diversos aspectos de um mesmo 
universo que, com a colaboração do leitor/jogador, ganha nova vida, novas leituras, 
novos sentidos. Objetiva-se investigar quais os procedimentos e elementos utilizados no 
desenvolvimento da construçãonarrativa no jogoMiddle Earth: Shadow of Mordor 
(2014),  visando  compreender o papel do leitor/jogador nesse processo.Além disso, a 
pesquisa também apresenta, como parte de seus objetivos, analisar como se dá a 
transposição do universo mitológico de Tolkien e de que maneira o uso do espaço, 
tempo e personagens retirados da obra colaboram para a construção de uma nova 
história que, de certa maneira, passa a habitar a coleção de contos e lendas criadas pelo 
escritor.  
 
Palavras-chave: Literatura; Videogame; Tolkien; Narrativa; Hipertextualidade. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ABSTRACT 
 
Narratives have been a part of social interactions since remote times. 
Society has evolved and suffered changes in the way people communicate and interact 
so has the way we read texts.  Thus, this research delves into the development of 
narratives in videogames, exploring different aspects of a single narrative universe that, 
with the collaboration of the reader/player gets new life, new possibilities of 
interpretations and new meanings.The purpose of this research is to investigate how the 
construction of the narrative in the game Middle Earth: Shadow of Mordor (2014) is 
structured, aiming at understanding the role the player/reader plays in this process. 
Besides, this research also presents as part of its objectives the analyses of the 
transposition of the mythologic universe of Tolkien and how the use of space, time and 
characters contribute for the development of a new story that, in a way, becomes part of 
a collection of tales and legends created by the writer.  
 
Key words: Literatura; Videogame; Tolkien; Narrativa; Hipertextuality. 
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1. Introdução 
Narrativas participam ativamente das práticas sociais desde os primórdios 
da humanidade. Provavelmente seja possível afirmar que, desde que existe comunicação 
entre seres humanos, existe a prática de contar histórias, que são repassadas de geração 
a geração, em diversos contextos, através de diversos meios e para preencher diferentes 
propósitos. Elas estão nas pinturas realizadas nas paredes das cavernas e nos quadros 
exposto em galerias; elas habitam o cotidiano familiar na interação com as crianças e até 
mesmo nas festas de aniversário infantil; na televisão elas se desdobram em filmes, 
novelas, minisséries e inclusive nas propagandas de produtos. Se olharmos atentamente, 
as histórias estão praticamente em todos os lugares. 
Todos os exemplos acimasão desenvolvidos partindo de um caráter 
narrativo e se apoiando em elementos comuns às narrativas:a presença de personagens, 
a exploração de elementos que juntos sugerem a criação de um ambiente único, a 
necessidade de superar obstáculos e vencer um inimigo ou ultrapassar uma barreira. O 
uso desses elementos, ou a combinação de alguns deles, confere aos exemplos 
supracitados uma certa narratividade.   
Diferentes gêneros textuais permeiam essas narrativas e assim como a 
sociedade evoluiu e sofreu modificações nas formas de interação e comunicação, a 
maneira de ―ler‖ e de ―escrever‖ os textos também mudou. Com o advento da 
tecnologia e a grande influência que ela opera em nossas vidas, faz-se necessário, cada 
vez mais, reconhecer e fazer uso dos possíveis benefícios gerados por ela para a 
popularização e disseminação não somente dos textos literários já conhecidos, mas 
também para o desenvolvimento e a criação de novas narrativas. 
 No entanto, é relevante ressaltar que, nesse exercício de contar as histórias, 
há um processo de transformação, pois toda ideia, pensamento ou narrativa, para ser 
veiculado(a) a outros, sofre, inevitavelmente, uma  modificação, que pode abranger 
aspectos semânticos, estruturais, contextuais e até mesmo visuais, tendo em vista que 
cada grupo de indivíduos, em seu tempo e espaço, dispõe de uma série particular de 
signos e representações verbais ou não-verbais, que são utilizados para o ato da leitura, 
interpretação, apropriação ou decodificação do material narrado.  
Os jogos de videogame são uma das mídias e das práticas sociais que se 
colocam a serviço da narração. Por vezes, eles exploram elementos já existentes em 
outras manifestações artísticas, como o cinema, os quadrinhos e a literatura, criando 
novos enredos,e em outras eles apresentam personagens e universos inéditos. 
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Entretanto, o modo como os jogos apresentam suas narrativas é único, a nosso ver. 
Dessa maneira, esta dissertação se debruça sobre o estudo do desenvolvimento das 
narrativas nos jogos para videogames, explorando diversos aspectos de um mesmo 
universo narrativo que, com a colaboração do leitor/jogador, ganha nova vida, novas 
leituras, novos sentidos, assim como proposto por Hans Robert Jauss (1994) em seus 
estudos acerca da Teoria da Recepção. 
Aampla área de estudos que tem como objeto o videogame testemunhou um 
grande crescimento ao longo dos anos, desde o surgimento dos primeiros jogos nos anos 
sessenta e setenta do século XX, e tem se mostrado cada vez mais frutífera, uma vez que 
tem fomentado grande debate acerca do seu papel na sociedade atual. 
Consequentemente, é possível observar uma grande variedade de pesquisas que 
procuram melhor compreender tal mídia. Essa diversidade se dá em função do 
hibridismo dos jogos, que além de apresentarem signos verbais e nãoverbaisem sua 
constituição, também contam com a interação direta do jogador em seu 
desenvolvimento. Outra questão é a falta de unicidade de gênero quando falamos de 
jogos, uma vez que há uma grande multiplicidade de títulos oferecidos, desde propostas 
mais mecânicas, assim como os jogos de quebra-cabeça, ou aqueles em que o objetivo 
se limita a matar o maior número de inimigos possível, até jogos mais complexos onde 
as ações do personagem/jogador podem interferir diretamente no modo como a 
narrativa é construída e, em alguns casos, podem inclusive modificar o seu desfecho.  
Dado o fato de os jogos apresentarem um hibridismo de linguagem que é 
fruto da combinação de diferentes modalidades semióticas para a construção de sentido, 
como o uso de linguagem verbal e nãoverbal e a exploração de diferentes canais 
sensoriais possibilitada pelo uso dediversos recursos audiovisuais, é possível empregá-
lo para diferentes propósitos. Ao mesmo tempo em que ele é uma mídia voltada para o 
entretenimento e dedicada ao exercício do lúdico (do brincar),o jogo também pode ser 
utilizado para contarhistórias através da experiência imersiva que ele oferece. 
Os teóricos de diversas áreas que se dedicam aos estudos relacionados ao 
videogame  ainda procuram uma melhor compreensão de seu formato, suas implicações 
na sociedade e uma maiordefinição dos diferentes propósitos que este gênero representa. 
Assim, os estudos podem ser organizados de maneira bruta em cinco grandes eixos: 
videogame e comportamento humano; o uso dos jogos para fins educativos; os 
benefícios dos jogos na área da saúde, especialmente como um meio de reabilitação; os 
estudos sobre Ludologia e os estudos sobre Narratologia. 
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Uma pesquisa realizada no portal Open Access - theses and 
dissertationssobre trabalhos que elegem o videogame como objeto de estudo revela que 
existem 449 trabalhos registrados, entre artigos, dissertações de mestrado e teses de 
doutorado. A busca por pesquisas que contemplem o estudo da mídia combinado ao 
estudo da narrativa entre os anos de 2008 e 2017 revela uma queda significativa: são 66 
trabalhos ao todo.No Brasil esse número cai para 91 trabalhos sobre videogame, sendo 
26 de mestrado e 11 de doutorado. Restringindo a pesquisa aos trabalhos que se voltam 
para o estudo de videogame e narrativa, temos somente 22 trabalhos registrados no 
mesmo período.  
Na área que abarca os estudos acerca das modificações comportamentais 
causadas pelos videogames, existe uma vasta produção de trabalhos acadêmicos e de 
livros que tratam sobre o tema, especialmente no âmbito da relação entre os jogos e as 
implicações comportamentais que eles podem provocar nos jogadores. Teace Snyder e 
Jayne Gackenbach (2012), por exemplo, apontam que somente a exposição aos jogos, 
mesmo que violentos, não é o suficiente para gerar um comportamento agressivo. Para 
eles, tal comportamento seria fruto da combinação de jogos violentos mais um lar 
violento ou até mesmo possíveis distúrbios psicológicos que o jogador já possua 
previamente. 
Luiz Henrique Magnani, em sua tese de doutorado de 2008, por sua vez, 
discute a possibilidade de desenvolvimento da consciência crítica a partir da interação 
com jogos digitais, propondo um esquema para entender como as vozes sociais se 
reproduzem tanto no processo de desenvolvimento do jogo como na interação entre 
jogador e máquina. De maneira geral, mesmo reconhecendo que o videogame possui o 
potencial de modificar o comportamento humano, os estudos apontam que é necessária 
a interferência de outros fatores, como por exemplo a estrutura familiar ou distúrbios 
neurológicos, para que o jogador se torne violento ou que tenha seu comportamento 
modificado negativamente.  
No que se refere aos jogos de videogame como uma poderosa ferramenta 
educativa, é possível observar vários trabalhos que exploram o seu grande potencial. 
Nessa área é interessante mencionar os estudos publicados pela Fundação Games for 
Change. Criada em 2004 na cidade de Nova York, a associação tem como missão a 
catalisação do impacto social através de jogos digitais, oferecendo uma série de estudos 
e projetos que discutem o uso dos jogos eletrônicos como uma ferramenta de ensino a 
ser explorada em benefício das aulas e do aprendizado.  
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O mesmo é verdade para a área de saúde: o fato de os jogos proporcionarem 
uma simulação cada vez mais próxima da realidade tem se mostrado de grande valia 
para a reabilitação de pacientes de diferentes áreas, e como consequência, é possível 
encontrar uma quantidade significativa de trabalhos acadêmicos que exploram o 
potencial terapêutico dos jogos. Um exemplo é o estudo de Keyte Guedes da Silva 
(2013) acerca dos benefícios do console Nintendo Wii para fins fisioterápicos, mais 
especificamente no que se refere ao treinamento do equilíbrio postural e das funções 
executivas de idosos saudáveis. Nesses casos, os jogos apresentam um estímulo para 
que o paciente realize os movimentos necessários para o aprimoramento de suas funções 
motoras.  
Outra grande área de estudos é a que compreende os estudos da Ludologia. 
Apesar de existirem registros do uso do termo desde meados dos anos 1982, o vocábulo 
foi popularizado por Gonzalo Frasca através da publicação do artigo intitulado 
―Ludology meets Narratology”,publicado em 1999.De modo geral, as pesquisas 
realizadas na área se concentram na mecânica dos jogos em si, definindo-os como uma 
mídia direcionada para o brincar.  Nesse sentido, os teóricos da área defendem a ideia 
de que um jogo não pode ser o mesmo que uma narrativa. Ernest Adams (1999), por 
exemplo, diz que a interatividade seria o oposto da narrativa e quanto mais uma é 
intensificada, mais a outra perde a sua força.Já Aarseth (2006) nos alerta para os 
seguintes problemas: a definição do gênero, bem como o fato de os jogos não 
apresentarem um só gênero definido, e de os jogos e as histórias proporcionarem 
prazeres diferentes. Greg Costikyan (2010) aponta que há um conflito entre a demanda 
do jogo e a demanda da narrativa e que seria impossível atender a ambas, mas ressalta 
que é possível organizar o jogo de uma maneira que a história seja apresentada através 
dele. Afinal, segundo esse teórico, uma história é linear e oferece uma experiência 
controlada para os seus leitores, enquanto os jogos são não lineares e devem ao menos 
simular a sensação de liberdade de escolha para os seus jogadores. 
Há uma quinta área de estudo que se debruça sobre o estudo das narrativas 
em outras mídias, dentre elas o videogame, e sobre a qual o presente trabalho de 
pesquisa se apoia. Tal área recebe o nome de Narratologia
1
.De modo geral, os estudos 
                                                          
1
A Narratologia é uma área de estudos mais abrangentes que se dedica a buscar uma compreensão mais 
ampla de como histórias são construídas. As pesquisas investigam essa construção em diferentes mídias: 
impressa, cinema, teatro e outros suportes mais recentes, como o computador e o videogame. São muitos 
os nomes que merecem destaque nos estudos das narrativas em outras mídias, para o presente trabalho de 
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por essa perspectiva teórica apresentam visão oposta àquela defendida pelos defensores 
da Ludologia, no que se refere ao reconhecimento do videogame como uma mídia capaz 
de apresentar e desenvolver narrativas. 
Dentre os teóricos que se dedicam aos estudos da Narratologia e da 
potencialidade dos jogos para contar histórias, podemos citar os estudos de Brenda 
Laurel. A pesquisadora trabalha na área de mídias interativas desde 1976 e já ocupou 
cargos na empresa Atari, na Universidade da Califórnia e é autora de livros que tratam 
da interação entre os indivíduos e os computadores. Uma das ideias defendidas por ela é 
de que o teatro, assim como os computadores, e por consequência os 
videogames,oferecem experiências similares. Ambos possuem a capacidade de ampliar 
e orquestrar a experiência do espectador, além de apresentar ações e situações que não 
existem no mundo real, nos convidando a expandir tanto nossos sentimentos e sentidos 
quanto nossas mentes.  
Outro nome a ser citado é o do teórico Henry Jenkins (2006), que defende a 
aceitaçãodos videogames como narrativas. No entanto, o autor nos alerta para o fato de 
que nem todos os jogos apresentam aspirações narrativas, e que é essencial ter em 
mente que as histórias contadas por eles serão apresentadas de uma maneira diferente 
daquela utilizada nos textos impressos ou no cinema. Já a pesquisadoraMarie- Laure 
Ryan (2001) vem nos lembrar que, no contexto pós-moderno, a narrativa não é 
construída de forma linear e que o significado não é estático, e sim fluido. A autora 
defende a ideia de que as narrativas seriam contadas na forma de hipertexto, onde 
narrativas maiores foram quebradas em narrativas menores formando uma só história. 
Esses hipertextos (links) que proporcionam informações complementares ao jogador 
podem seracionados ou não, dependendo das escolhas e da vontade do jogador. 
No Brasil, a preponderância de trabalhos que elegem o videogame como 
objeto de pesquisa se volta para a área da saúde e o uso dos jogos para fins educativos. 
Podemos citar como exemplo dessas vertentes de estudos o trabalho de Cristiano 
Nabuco de Abreu et all (2008) acerca da dependência psíquica da internet e dos jogos 
eletrônicos e a pesquisa de Ana Flávia de Oliveira Baracho et all (2009) sobre o uso do 
console Wii da Nintendo para práticas e vivência culturais. Já na área educacional, o 
estudo de Vilson Leffa et all (2012) abarca o uso dos videogames como um instrumento 
de mediação para o aprendizado de línguas.  
                                                                                                                                                                          
pesquisa foram consultados os trabalhos de Brenda Laurel (2014),  David Herman (2004), Janet Murray 
(2011), Linda Hutcheon (2011), Henry Jenkins (2004) e Marie-Laure Ryan (2001). 
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No entanto, especialmente nas duas últimas décadas começaram a surgir 
trabalhos que consideram a relação entre o videogame e a Literatura e que exploram a 
narratividade dos jogos. Nessa área é possível destacar o estudo de Daniel da Silva 
Hércules (2017) acerca dos elementos narrativos e lúdicos em jogos para videogames 
contemporâneos. O pesquisador aborda justamente a relação dicotômica entre a 
Narratologia e a Ludologia, procurando investigar se um jogo poderia ser classificado 
somente como tal ou se deveria ser classificado como uma narrativa. 
Outro exemplo é a pesquisa de Adriana Flaqueto Lemos (2014), que trata da 
relação interdisciplinar entre literatura, videogame e leitura. A pesquisadora apresenta 
três questionamentos: descobrir os estudos elaborados em relação à compreensão do 
videogame enquanto objeto cultural; investigar a possibilidade de os jogos serem 
utilizados como fonte e objeto de apreciação e formação crítica e definir se é possível 
ler o videogame da mesma maneira com que lemos textos apresentados em outros 
suportes. 
Já o trabalho de Renato Razzino Ernica (2014) explora a relação entre a 
estrutura procedural do jogo, as regras e as possibilidades, e o enredo no jogo Final 
Fantasy VIII. A pesquisa estudaa relação procedimental que o jogador possui com o 
jogo, pois sua postura não é somente contemplativa, mas sim participativa. Também na 
área que explora a relação entre os jogos e as narrativas, é possível citar o trabalho de 
Artur Palma Mungioli (2014). O pesquisador discute as estratégias narrativas e 
discursivas aplicadas na construção de jornadas de jogos de videogame. Os trabalhos 
realizados no país até o presente momento e que revelam maior aproximação com a 
proposta apresentada por esta dissertação sãoas pesquisas realizadas por Sérgio 
Nesteriuk Gallo (2002), Renata Correia Lima Ferreira Gomes (2003) e Julia Stateri 
(2009). Todos eles se aprofundam na investigação do videogame como uma mídia para 
a construção e o desenvolvimento de narrativas e se dedicam a alcançar maior 
entendimento dos novos paradigmas narrativos proporcionados pela mídia investigada, 
além de considerar de que maneira a questão da imersividade do jogador vai influenciar 
a construção da narrativa proposta pelos jogos para videogame. 
Na pesquisa realizada por Galloem 2002 na Pontifícia Universidade 
Católica de São Paulo de São Paulo,há a investigação da intersemiose entre as 
características do jogo na hipermídia e da narrativa. O estudo realizadoinvestiga o 
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jogador como criador de sua própria experiência. Para tal, o pesquisador desenvolveu 
um diário relatando suas experiências como jogador de The Sims
2
.    
A pesquisa de Gomes (2003) realizada na mesma instituiçãoapresenta como 
objetivo o estudo das formas narrativas implementadas por um determinado universo de 
jogos eletrônicos. A investigação busca alcançar a descrição de como um interator pode 
se tornar agente nesse processo. O estudopropõe duas grandes categorias de narrativas, 
definindo o conceito de agenciamento como o modo de envolvimento do interator 
através de sua atuação no universo narrativo apresentado pelo jogo. 
Julia Stateri (2009), em pesquisana Universidade Presbiteriana 
Mackenzie,discuteuma proposta de reconhecimento do videogame como mídia de 
criação narrativa, através da definição dos conceitos de narrativa e de jogo. Partiu-se de 
uma fundamentação histórica e contextual para então alinhar a revolução tecnológica à 
criação e evolução dos videogames.  
Podemos observar que os estudos que elegem o videogame como objeto de 
estudo no Brasil estão ganhando maior destaque entre as pesquisas acadêmicas. No 
entanto, esse ainda se revela um movimento lento, com um número tímido de pesquisas 
se comparado ao número total de trabalhos acadêmicos produzidos no país. Outro fator 
a se considerar é o número ainda menor de trabalhos que se dedicam ao estudo da 
construção narrativa do videogame. Isso possivelmente esteja ligado ao fato de estarmos 
lidando com uma mídia relativamente jovem que ainda está em desenvolvimento.  
Um dospontos que aparecem com frequência nas pesquisas que abarcam os 
estudos consultados para essa dissertação e também nas discussões entre os 
Narratologistas e os Ludologistas é a não aceitação da mídia como um meio para contar 
histórias dadoo fato de ela apresentar uma falta de linearidade em sua construção. No 
entanto, há que se considerar que, cada vez mais, as narrativas em geral são compostas 
de uma maneira contrária ao uso de estruturas simples, sendo elas impressas ou não.  
Sabemos que a proposta de não seguir uma dita linearidade na organização 
de uma história não é algo novo. Mesmo em textos impressos apresentados de maneira 
linear para os seus leitores não há a garantia de linearidade de leitura, pois o texto, 
sendo ele desenvolvido a partir do uso de signos verbais ou não-verbais, sempre 
                                                          
2
 Série de jogos eletrônicos que simulam situações da vida real, como arrumar a casa, trabalhar e se 
relacionar com familiares ou parceiros românticos. Desenvolvida por Will Wright, e produzida pela 
empresa Maxis, a série conta atualmente com quatro jogos principais, além de uma infinidade de pacotes 
de expansão. Somente o primeiro jogo da série conta com oito delas. O jogo é constantemente citado por 
teóricos como exemplo de sucesso de imersão dos jogadores. 
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apresenta lacunas interpretativas que são preenchidas pelo leitor e sobre as quais o 
escritor tem pouco ou nenhum controle.  
 Um exemplo de tal organização não linear é a peça ―Vestido de Noiva‖, de 
Nelson Rodrigues, encenada pela primeira vez em 1943, e que se desenrola em três 
planos diferentes: o da realidade, o da alucinação e o da memória. Cabe ao leitor, 
mesmo com as marcações temporais deixadas pelo dramaturgo, unir os pedaços que 
constroem a narrativa e separar ou organizar os elementos que formam as diferentes 
narrativas de cada um dos planos. 
Também podemos citar o capítulo 55 da obra Memórias Póstumas de Brás 
Cubas (1881) de Machado de Assis como exemplo de texto que não é composto dentro 
das convenções de um texto impresso que faz uso de signos verbais, ou seja, palavras 
escritas em uma sequência formando períodos e parágrafos:  
 CAPÍTULO 55 - O Velho Diálogo de Adão e Eva  
Brás Cubas .......?  
Virgília .......  
Brás Cubas ..............................  
Virgília ..................!  
Brás Cubas ...............  
Virgília ..........................................................................................................? 
.....................................................................................................................................  
Brás Cubas .....................  
Virgília .......  
BrásCubas.................................................................................................. ....................
...................................... .............................................................! ...........................! 
...........................................................!  
Virgília .......................................?  
Brás Cubas .....................!  
Virgília .....................! 
(Assis, 1994, p.64) 
O capítulo apresenta um curto diálogo entre Virgília e Brás Cubas composto 
inteiramente de pontos, exclamações e interrogações. Nesse caso, cabe inteiramente ao 
leitor preencher as lacunas deixadas pelo escritor. Mesmo que o diálogo tenha sido 
apresentado dentro de um contexto e de uma narrativa mais longa, o conteúdo da 
conversa entre eles não é explícito. Fica a cargo do leitor considerar o seu conhecimento 
da história de Adão e Eva combinado ao uso da pontuação, para buscar a compreensão 
do que possivelmente foi discutido entre eles.  
O livro S. (O navio de Theseus) também pode ser usado para ilustrar tal 
estruturação de narrativa. O romance narra simultaneamente uma história escrita pelo 
misterioso V. M. Straka e a conversa entre Jennifer e Eric através de anotações nas 
margens das páginas do livro. O leitor observa ao mesmo tempo a história de Straka e as 
anotações de cada um dos personagens, além de uma série de materiais extras (que, de 
22 
 
certa forma, funcionam como os hyperlinks em um jogo de computador). É possível 
consultar fotografias, cartas, cartões-postais, recortes de jornais e até mesmo um mapa 
que ajudam a compor a experiência com a obra e a despertar no leitor uma postura 
investigativa, na medida em que ele passa a procurar não somente descobrir a melhor 
maneira de acessar todas as informações apresentadas, mas também em como combiná-
las para construir a narrativa. De certo modo, cada leituraserá única. 
Vale ressaltar que esta pesquisa foge ao escopo de buscar maneiras de 
definir o videogame como literatura, mas que adota uma postura investigativa através de 
um olhar inquisitivo, que busca explorar o grande potencial narrativo de uma mídia que 
se encontra em grande ascensão e que tem, cada vez mais, provado o seu valor. 
Buscou-se eleger para a pesquisa um jogo eletrônico que estabelecesse certa 
relação com uma obra impressa, ao mesmo tempo que existisse de forma independente a 
ela. Isso posto, ocorpus de análise no qual se fundamenta esta dissertação é composto 
pelo jogo eletrônico Middle-Earth: Shadow of Mordor, desenvolvido pela empresa 
Monolith Productions e lançado em 2014 pela Warner Bros. Interactive Entertainment. 
Ojogo foi desenvolvido com base no universo criado por J. R. R. Tolkien e apresentado 
em obras como The Hobbit (1937) e The Lord of The Rings (1954)explorando diferentes 
possibilidades narrativas e partindo de uma história já conhecida do grande público. É 
importante salientar que o jogo não é uma adaptação direta de nenhuma das obras do 
escritor, mas sim uma nova criação que tem como origem elementos retirados desse 
universo.  
A análise busca evidenciar de que maneira se dá o desenvolvimento dessa 
nova narrativa no jogo eletrônico e como dialoga com a de seu hipotexto, o universo 
tolkiano, para usar o conceito cunhado por Genette (2010 [1982]).Assim sendo, a 
pesquisa apresenta como questão norteadora a investigação da mídia videogame como 
um novo suporte para além de livros, filmes e encenações teatrais, analisando 
especificamente como se dá o processo de construção do fluxo narrativo no jogo 
escolhido (alinhando-se, assim, com a perspectiva dos estudos da Narratologia e 
videogames) e em que medida ocorre uma reconfiguração do universo de Tolkien 
quando no processo de adaptação para videogame. À vista disso, apresenta as seguintes 
perguntas de pesquisa:  
1. Quais são os procedimentos utilizados no desenvolvimento da 
construção narrativa do jogo? 
2. Comoo universo tolkiano é transposto para o jogo em questão? 
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Assim, em se tratando de um campo de estudoque abarca diferentes 
abordagens teóricas, foram consultados autores de diversas áreas complementares de 
estudo das narrativas e suas especificidades. Em um primeiro momento, no capítulo 2 
serão apresentados os principais conceitos teóricos que nortearão o trabalho. No que se 
refere aos estudos acerca da narrativa em ambientes computadorizados, serão utilizados 
os estudos de Brenda Laurel (2014) e Janet Murray (2011) e, no âmbito das narrativas 
através de diferentes mídias, as ideias de Marie-Laure Ryan (2001) e Linda Hutcheon 
(2011), especificamente no que se refere aos estudos sobre as adaptações de textos em 
mídias diversas. Serão utilizadas de maneira complementar os preceitos apresentados 
porMaurice Suckling &Marek Walton (2012), Stuart Moulthrop (2006) e Ken Perlin 
(2006).  De maneira geral, as ideias dos teóricos selecionados para o presente trabalho 
de pesquisa são complementares e contribuem para uma melhor compreensão da relação 
entre as narrativas e os diferentes meios pelos quais elas podem ser apresentadas ao 
público, donde a opção teórica por nos referirmos a eles nesta dissertação. 
Para complementar a discussão do potencial do videogame como uma mídia 
para o desenvolvimento de narrativas, serão apresentadas os preceitos dos teóricos da 
Ludologia. Os autores selecionados para a pesquisa são: Espen Aarseth (2006), Markuu 
Eskelinen (2006) e Jesper Juul (2006). Embora esse grupo de teóricos apresente na 
maioria das vezes visão oposta aos preceitos defendidos por este trabalho de pesquisa, 
entendemos que, para buscar um melhor entendimento do nosso objeto de estudo e uma 
compreensão mais profunda de seu potencial, é necessário considerar diferentes pontos 
de vista e procurar encontrar os pontos em que eles convergem e podem ser 
complementares para a realização de um estudo mais eficaz e para o alcance de 
resultados mais satisfatórios.  
O estudo será complementado pela exploração do conceito de 
Intertextualidade assim como discutido por Gerard Genette (1966), Júlia Kristeva 
(1969) e de estudos realizados no campo da Literatura Comparada por Sandra Nitrini 
(2010) e Tânia Carvalhal (2003). Tais conceitos serão aplicados na investigação da 
relação entre a obra impressa e o jogo eletrônico selecionado para a pesquisa.  
Em um segundo momento, no capítulo 3o trabalho se propõe a explorar a 
relação entre narrativas e videogame. A discussão será permeada pelo conceito de 
“Environmental Storytelling” (algo que pode ser compreendido como ―narração 
ambiental‖, ou seja, a narração é conduzida por todos os elementos presentes no meio-
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ambiente em que se encontra, não apenas os aspectos verbais), tal qual definido por 
Maurice Suckling e Marek Walton (2012), pois é necessário destacar o seu papel 
primordial no desenvolvimento do mundo narrativo proposto pelos jogos de videogame. 
Tal debate se refere ao fato de que nenhum texto é monomodal, e que todos eles são 
dotados de diferentes elementos visuais, desenhos, fotografias e ilustrações que 
colaboram para a construção da narrativa. Serão discutidos ainda os conceitos de 
imersão, agência e transformação propostos por Janet Murray (2011) e sua importância 
para a relação participativa entre o jogador e a narrativa que ali está apresentada. 
Este trabalho de pesquisa será desenvolvido também com base em uma 
análise intertextual entre o jogo eletrônico e o universo mitológico criado por Tolkien, 
tendo como elemento norteador a construção e o desenvolvimento do fluxo narrativo, 
além de abordar o corpus do trabalho à luz das ideias dos Narratologistas. Para a análise 
do jogo em questão nesta dissertação, o capítulo 4 apresentará inicialmente outros 
exemplos de títulos que exploram os elementos das obras impressas de Tolkien. Em 
seguida serão apresentados os elementos tolkianos presentes no jogo e o modo como 
eles colaboram para a formação de seu enredo. Na sequência, será apresentada a 
investigação da construção e do desenvolvimento da ação dramática no jogo. 
Finalmente será explorado o modo como os conceitos de agência, transformação e 
imersão se manifestam em Shadow of Mordor.  
De modo geral, a análise em si será baseada nas possibilidades de  interação 
do jogador com os elementos apresentados no jogo, tais como personagens, objetos, 
sombras e o ambiente em que tal interação se dá. Esta última é de extrema importância 
para a construção da história, pois ela é responsável por não só mostrar ao leitor as 
referências estabelecidas com a obra de origem, mas também liberar as diferentes partes 
da históriaque vão sendo colecionadas ao longo das fases e dos desafios propostos pelo 
jogo. 
Vale salientar que a interação é fator primordial para a construção da 
narrativa, pois não somente a relação estabelecida entre jogador e videogame, mas 
também a que ocorre entre os personagens do jogo é que aos poucos proporcionam as 
informações para que o quebra-cabeça da história seja montado. Terry Eagleton (2006) 
afirma que não há de fato uma linearidade na leitura, pois enquanto lemos formulamos 
hipóteses sobre o significado dos signos que nos são apresentados. Da mesma maneira, 
Hans Robert Jauss (1994) também reforça a necessidade de considerar os efeitos que o 
texto causa no leitor e que é ele que constrói o significado, com base no processo de 
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construção de sua experiência de vida. Em outras palavras, a interação com a obra é 
essencial para a leitura.  
A leiturase torna, então,um exercício dinâmico.Segundo Jauss (op.cit), é um 
processo onde o leitor tem que buscar as pistas deixadas pelo escritor para reconstruir o 
narrado e lhe atribuir sentido.Do mesmo modo, no jogo é necessário buscar as pistas 
dispostas por toda a extensãodos cenários para que a narrativa se concretize. Assim, a 
questão da linearidade, ou a ausência dela, será também abordada na análise buscando 
evidenciar como ela colabora ou compromete o desenvolvimento e a compreensão da 
narrativa.  
Da mesma maneira que cada frase no texto escrito nos apresenta novas 
possibilidades interpretativas de eventos passados, ao mesmo tempo em que nos oferece 
informações que promovem o avanço da narrativa, cada fase em um jogo, cada encontro 
com uma nova personagem, cada objeto encontrado, modifica nossa compreensão da 
história e nos leva a reformulações de questões já apresentadas. Ou seja, quanto mais 
interagimos com a obra, mais sabemos dela. 
Em relação às pistas deixadas no jogo, como que na forma de sombras, já 
presentes no título - Middle Earth: Shadow of Mordor [Terra Média: Sombra de 
Mordor]- bem como nas suas várias ocorrências ao longo das fases, ressaltaremos como 
as possíveis associações com o universo mitológico a partir do qual o jogo é 
desenvolvido contribuiu para odesenvolvimento e para a construção da narrativa. Além 
de ser conduzido por um tipo de entidade que é a sombra de um homem que foi morto, 
mas que foi banido do mundo dos mortos e que apresenta diretrizes essenciais para que 
a história seja desenvolvida, o personagem também tem visões, sombras do passado, 
que revelam informações que vão aos poucos remontando as diversas partes que 
formam o enredoem um processo de construção contínua que une presente e passado. 
Após o desenvolvimento da análise será apresentada uma reflexão final na 
no capítulo 5, objetivando retomar os questionamentos apresentados incialmente para o 
desenvolvimento do trabalho. Portanto, em linhas gerais, pretende-se responder  ao 
questionamento de quais são os procedimentos adotados para o desenvolvimento da 
narrativa do jogo, procurando contribuirpara o fortalecimento do debate sobre as 
múltiplas conexões entre literatura e o videogame. 
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2. Pressupostos teóricos: Estudo de um campo híbrido, que caminho seguir? 
 
O campo dos estudos desenvolvidos acerca dos jogos eletrônicos em geral ganhou 
grande visibilidade e credibilidade nos últimos quarenta anos. Os jogos deixaram de 
ocupar um status marginalizado para ganhar lugar de destaque não somente entre o 
grande público consumidor, mas também entre os estudiosos da área. Essa mudança 
acabou por atrair teóricos de diferentes campos de estudo, especialmente os que se 
dedicavam aos estudos da narrativa. Considerando o fato de que os jogos representam 
uma mídia dita híbrida, que faz uso não somente de recursos nãoverbais, mas também 
verbais em sua constituição, e de que ainda não há uma base teórica que delimite os 
seus estudos, existe um grande debate em torno de qual seria a abordagem mais 
apropriada para seu estudo e apreciação. 
De maneira geral, existem dois grandes grupos que disputam o controle por 
vezes acirrado desse novo campo de estudo. O primeiro é constituído pelos chamados 
Ludologistas, como por exemploEspen Aarseth, Stuart Moulthrop e Jesper Juul. Eles 
são os defensores de que jogos são apenas jogos, que estão ao serviço do lúdico e que, 
portanto, a teoria que os estuda e define deve tratar somente de questões que constituem 
a sua mecânica, ou seja, a maneira como funcionam. O que eles almejam é que seja 
desenvolvida uma teoria específica, que trate de suas questões particulares, sem atribuir 
aos jogos teorias definidas por aqueles que se dedicam aos estudos da narrativa. 
Do outro lado da disputa, temos os Narratologistas, como por exemplo Janet 
Murray, David Herman e Linda Hutcheon. Eles são os defensores de que, acima de 
tudo, independentemente do suporte midiático, existe a narrativa. Em linhas gerais, eles 
argumentam que os jogos seriam, de certa forma, uma forma de expansão das 
narrativas, englobando as novas possibilidades de interação disponibilizadas pelos 
avanços tecnológicos. O que almejam é que os jogos sejam classificados não apenas 
considerando seus aspectos mecânicos, mas que sejam reconhecidos como narrativas 
interativas que contam com a participação direta dos jogadores, em uma relação de 
coautoria e construção de significado. 
Mesmo encontrando representantes da Ludologia, como é o caso de Henry 
Jenkins (2006), que reconhecem a possível colaboração dos estudos da Narratologiapara 
que se alcance uma teoria que trate especificamente dos jogos e de suas especificidades, 
existe ainda certo ranço que permeia essa relação. Alguns Ludologistas enxergam certo 
oportunismo nessa relação, Aarseth (2006) é possivelmente o representante mais 
expressivo nesse grupo. Eles alegam que, por ser um campo novo e com grande 
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visibilidade, muitos teóricos querem a qualquer custo colocar os jogos dentro de seus 
campos de estudo já consolidados, e que por isso recebem maior credibilidade no meio 
acadêmico, como é o caso dos estudos da narrativa. 
Como consequência, a seleção de um aporte teórico que atenda às 
especificidades do estudo e investigação do corpus selecionado para opresente trabalho 
de pesquisa não se mostrou uma tarefa fácil. Em primeiro lugar, por ter de lidar com as 
visões opostas apresentadas pelos dois grupos supracitados.  
Outra questão relacionada à dificuldade da seleção de uma teoria que atendesse 
às especificidades do corpus do trabalho é a referência direta que ele faz ao mundo 
criado por J. R. R. Tolkien em suas obras, especialmente no que se refere à obra The 
Lord of the Rings. Embora o jogo desenvolva uma narrativa independente das 
apresentadas pelo escritor, ele faz uso não somente de personagens, mas também de 
referências a todo o universo concebido pelo autor, estabelecendo uma relação 
intertextual com a obra de origem.Considerando o fato de que o objeto de pesquisa 
apresenta relação com uma obra literária, adaptando-a de certa foram, foram 
consultados os textos de Hutcheon (2011) e Genette (1966) para melhor compreender a 
relação entre obra impressa e jogo eletrônico.  
Como os estudos na área de videogame ainda são recentes,apresentam 
desafios consideráveis, não somente pela heterogeneidade de seus assuntos e 
metodologias, mas também por seus objetos de estudo estarem em transformação 
constante. Mark Wolf (2001) aponta que os estudos voltados ao videogame apresentam 
algumas peculiaridadesque podem dificultar o seu processo de pesquisa. Em primeiro 
lugar, o pesquisador deve possuir algumas habilidades específicas tais como saber 
solucionar quebra-cabeças e dominaros controles do jogo. Outra possível dificuldade é o 
tempo de duração: enquanto um filme pode ser assistido em um dia, um romance lido 
ao longo de uma semana (dependendo de sua extensão) e uma pintura observada por 
diferentes perspectivas no intervalo de uma hora, um jogo pode levar quarentahoras ou 
mais para ser terminado. Considerando que um objeto de pesquisa requer sua 
observação e um exame mais detalhado de suas características, o tempo pode se tornar 
um fator agravante no processo da pesquisa. 
A nãolinearidade do jogo, a presença de missões complementares, caminhos 
alternativos e elementos escondidos nos cenários dos jogos podem também representar 
uma dificuldade adicional. Para encontrar todos os elementos que ajudam a estruturas e 
complementar a narrativa principal do jogo e o universo em que ele é desenvolvido, é 
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necessário tempo uma combinação de tempo e habilidade do jogador. É claro que, 
especialmente atualmente, é possível consultar sites e livros especializados em revelar 
informações extras ou escondidas nos jogos, mas conhecer o seu objeto através da 
interação com ele pode ser fator primordial para uma análise mais precisa e mais bem-
sucedida.   
Posto que o estudo do videogame pode apresentar algumas dificuldades,Liv 
Hausken (2004) aponta os possíveis benefícios que o estudo dentro de um campo mais 
jovem pode gerar:  
 
Qualquer perspectiva que apresenta pontos cegos, e certo grau de cegueira é 
necessária. Ver algo implica em negligenciar alguma coisa. (...). Estudar algo que 
está além dos parâmetros do enquadramento teórico atual pode certamente ser 
frustrante, a menos que alguém deliberadamente escolha explorar novos territórios. 
Nesse caso, frustração com a herança teórica e com as qualidades multifacetadas e 
em constante mudança do objeto de estudo podem ser transformadas em uma 
oportunidade de ajustar ou modificar os quadros teóricos existentes. (p. 391. Trad. 
minha).
3
 
 
Dessa forma, o presente trabalho de pesquisa busca, através da apreciação 
do seu objeto de estudo, transformar as dificuldades em oportunidades de melhor 
entendimento dos quadros teóricos existentes. 
Este capítulo apresenta, portanto, como objetivo principal, alcançar um 
melhor entendimento das especificidades do corpus do trabalho. Através de uma 
abordagem teórica que faz uso dos preceitos levantados pelos Ludologistas 
eNarratologistas, busca delimitar suas características e explicitar a maneira como é 
desenvolvido. Além disso, também serão consideradas questões teóricas de adaptação, 
uma vez que o jogo parte de uma obra literária. Passemos, então, ao exame de tais 
aportes teóricos. 
 
2.1 Os Ludologistas e os Narratologistas: briga acirrada por um novo território.  
 
   Os dois grupos de teóricos procuram em seus estudos reivindicar domínio 
desse vasto território constituído pelos jogos eletrônicos. Parece haver um grande 
sentimento de disputa e, de certa forma, até mesmo um certo ressentimento entre eles. O 
fato é que ambos buscam a melhor compreensão da mídia em questão e o 
                                                          
3
(Any perspective has blind spots, and a certain degree of blindness is necessary. Seeing something 
entails neglecting something else. (...) To study something that falls beyond the parametres of the 
available theoretical frameworks may, of course, be frustrating, unless one deliberately chooses to explore 
new territories. In this case frustration with the theoretical inheritance and with the multifarious and ever-
changing quality of the objects of study may be turned into an opportunity for adjusting or modifying the 
existing theoretical frameworks.) 
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reconhecimento da necessidade da definição de uma teoria específica, que trate dela 
como algo único e não como um mero desdobramento da literatura, do cinema ou da 
televisão. 
Eskelinen (2006), um dos representantes da Ludologia,faz um alertaquanto 
aoperigo de submeter um objeto de estudo a teorias utilizadas para o estudo de outros 
objetos de diferentes áreas, como é o caso de analisar o videogame partindo de 
pressupostos teóricos aplicados ao estudo das narrativas no cinema ou na literatura.  Sua 
observação parte do princípio de que um jogo não pode ser considerado uma história, 
pois os dois diferem em suas estruturas: 
 
Uma sequência de eventos encenada constitui um drama, uma sequência de eventos 
sendo concretizados é uma performance, uma sequência de eventos recontados é 
uma narrativa, e talvez uma sequência de eventos produzidos através da 
manipulação de um equipamento e seguindo regras formais constitui um jogo. (p. 
37. Trad. minha).
4
 
 
Em um primeiro momento, tal definição parece precisa, esclarecedora e 
definitiva, no entanto o exercício de aplicar tais preceitos aos suportes citados na 
definição do autor revela que ela talvez não possa ser aplicada de maneira tão simples e 
direta. Muitas vezes a estrutura de uma mídia antiga pode se sobrepor a de outra mais 
jovem, combinando padrões antigos à novos recursos. Destarte, os recursos utilizados 
na literatura podem ser observados no cinema. Do mesmo modo que as técnicas de 
cinema podem ser aplicadas em montagens teatrais. Talvez seja possível afirmar que as 
combinações entre as diferentes expressões artísticas sejam infinitas, alimentando um 
intercâmbio fecundo, que pode oferecer um agradável exercício intelectual aos que se 
dispõem a percebê-las.  
Quando analisamos a estrutura das diferentes mídias, podemos observar que 
elas compartilham características com outras mídias e no caso do videogame isso não 
poderia ser diferente. Ao elegermos tal mídia como objeto de estudo, estamos lidando 
com uma grande variedade, não somente no que se refere ao modo como eles são 
estruturados, mas também aos diferentes objetivos que eles podem apresentar. Além 
disso, há ainda o fato de estarmos lidando com uma mídia que está em processo de 
transformação. Alguns dirão que qualquer forma de expressão artística está sujeita 
atransformações. Isso é fato. Mas seus estudos são desenvolvidos partindo de uma base 
mais concreta, posto que apresentam preceitos que já foram debatidos e definidos 
                                                          
4
(A sequence of events enacted constitutes a drama, a sequence of events taking place a performance, a 
sequence of events recounted a narrative, and perhaps a sequence of events produced by manipulating 
equipment and following formal rules constitutes a game.) 
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previamente. Entretanto, quando estudamos os jogos eletrônicos, deparamos- nos com 
uma grande variedade de estruturas, gêneros, temas e, acima de tudo, diferentes graus 
de elaboração em sua constituição. A nosso ver, seria leviano afirmar que o conhecido 
jogo de quebra-cabeça Tetris segue os mesmos preceitos e apresenta o mesmo tipo de 
interação encontrado em Super Mario World (1990), The Last of Us (2013), Heavy Rain 
(2010)e até mesmo em Shadow of Mordor (2014). Os jogos apresentam grandes 
diferençasentre si e, no estudo de suas constituições, tais diferenças devem ser 
consideradas cuidadosamente.  
Mas então como definir essa estrutura? Podemos dizer que estamos frente a 
somente um novo gênero que se desdobra em subgêneros, ou vários gêneros de uma 
mesma forma artística? Ao fazer uma crítica direta e sarcástica aos que tentam 
responder essas perguntas afirmando que jogos são textos, Aarseth (2006) afirma que: 
 
Pelo fato de os jogos não constituírem uma só forma, eles não podem ser uma só 
forma artística. (...) Jogos são jogos, uma rica e extremamente diversa família de 
práticas, e compartilham qualidades com as artes performáticas (jogo, dança, 
música, esportes), artes materiais (escultura, pintura, arquitetura, jardinagem) e as 
artes verbais (drama, narrativa, os epos). Mas fundamentalmente, eles são jogos. 
(...). Os jogos são textos? A melhor razão que eu posso imaginar para alguém 
apresentar tal questionamento tão rudimentar é porque esse alguém é um teórico 
literário ou semiótico e quer acreditar na relevância de seu treinamento. (p. 47. Trad. 
minha). 
5
 
 
Ficam claras nas palavras do teórico a grande tensão e discordância que há 
entre os dois grupos. Devemos considerar suas colocações no que se refere ao fato de 
que jogos não deveriam receber outra denominação, pois eles passaram por grandes 
desaprovações, desde o seu surgimento, quando eram considerados apenas como 
brincadeira de criança ou de adultos desocupados antes de receberem o status que 
alcançaram atualmente na sociedade. Especialmente no que se refere ao grande avanço 
que apresentam em sua estrutura, complexidade e oferta variada de títulos.Um rápido 
exame dos jogos oferecidos nos dias de hoje revela a diferença gigantesca entre eles e 
os jogos inicialmente produzidos. Não é mais possível enxergá-los como sendo iguais 
aos jogos que eram produzidos em 1970. 
                                                          
5
(Because games are not one form, but many, they cannot be one art form. (...) Games are games, a rich 
and extremely diverse family of practices, and share qualities with performance arts (ply, dance, music, 
sports) material arts, (sculpture, painting, architecture, gardening) and the verbal arts (drama, narrative, 
the epos). But fundamentally, they are games. (...) Are games texts? The best reason I can think of why 
one would ask such a crude question is because one is a literary or semiotic theorist and wants to believe 
in the relevance of one‘s training.) 
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Um exercício que pode ilustrar bem essa diferença é a comparação entre os 
primeiros jogos desenvolvidos para o console da Atari, popular entre o final dos anos 
1970 e início dos anos 1980,e os mais atuais.Os jogos contavam com gráficos simples, 
com poucas cores, personagens pixelados que se moviam de maneira muito limitada na 
tela. Os enredos eram pouco desenvolvidos, na maioria das vezes não existia diálogo 
entre os personagens e o jogador tinha apenas que cumprir uma série de movimentos 
mecânicos para chegar ao final do jogo. 
Já nos jogos desenvolvidos dos anos 1990 em diante, é possível observar 
grande avanço no tratamento gráfico, enredos complexos e personagens mais 
elaborados e desafiadores. Além disso, maiores recursos permitiam que o personagem 
se movesse com maior liberdade através do cenário. Finalmente, o que é chamada de 
sétima geração do videogame, tendo início no ano de 2005, trouxe joysticks com 
sensores de movimento, gráficos ainda mais realistas e uma maior participação do 
jogador nos eventos apresentados no jogo.   
Suckling e Walton(2012) destacam a necessidade dapresença de um mundo 
e uma história convincentespara que o jogo seja bem-sucedido, são eles que 
transformam a experiência de jogar em algo mais do que meramente apertar botões em 
uma determinada sequência para conseguir que um personagem realize um movimento 
na tela. Sem a capacidade de convencer o jogador de que suas ações vão além de uma 
série de movimentos puramente mecânicos, a chance de que um jogo seja um fracasso é 
grande. Não estamos dizendo que todos os jogos dependam de um enredo ou mesmo 
que obrigatoriamente tenham que apresentar um, mas sim que: 
 
Em outro sentido, nós podemos dizer que jogos podem não necessariamente precisar 
de enredos, mas sem temas podem falhar em engajar uma audiência de qualquer 
maneira duradoura. Tente imaginar Space Invaders sem o tema, tente imaginar um 
jogo do Tomb Raider sem Lara Croft, e sem um tema ou um contexto histórico para 
nenhuma de suas ações. Jogos são geralmente mais envolventes quando eles 
sucumbem à nossa necessidade por histórias. (SUCKLING &WALTON, 2012, loc. 
4290. Trad. minha)
6
 
 
Os teóricos também destacam a necessidade do indivíduo por histórias, por 
isso os temas e os personagens são primordiais para um engajamento efetivo de sua 
audiência: sem eles os jogos passam a ser somente mecânica, com capacidade limitada 
                                                          
6
In another sense, we might say that games may not necessarily need plots, but without themes may fail to 
engage with an audience in any enduring way. Try imagining Space Invaders without the theme, Try 
imagining a Tomb Raider game without Lara Croft, and without a theme or story-world context for any of 
your actions. Games are generally more compelling when they succumb to our need for stories. 
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de nos envolver. Quando um jogo, na mesma medida em que um filme ou um romance, 
falha em engajar sua audiência, ele falha em desempenhar sua tarefa que é a de 
proporcionar uma experiência interativa e imersiva para os seus jogadores. 
Nessa perspectiva, a teórica Brenda Laurel (2014) destaca a proximidade 
entre o teatro e a interação humana com o computador, pois ambos são processos 
miméticos em sua natureza. Em outras palavras, eles possuem a capacidade da 
representação. Essa capacidade de representação, tanto dos ambientes quanto dos 
personagens é que pode ser aplicada no processo de desenvolvimento de histórias. 
Quando discutimos a necessidade da narrativa para que os jogos consigamengajar seu 
público, vale lembrar o posicionamento de Murray (2011) acerca da força que a 
narrativa opera em seus espectadores. Nas palavras da autora:  
 
A narrativa é um de nossos mecanismos cognitivos primários para a compreensão de 
mundo. É também um dos modos fundamentais pelos quais construímos 
comunidades, desde a tribo agrupada em volta da fogueira até a comunidade global 
reunida diante do aparelho de televisão. Nós contamos uns aos outros histórias de 
heroísmo, traição, amor, ódio, perda, triunfo. Nós nos compreendemos mutuamente 
através dessas histórias, e muitas vezes vivemos ou morremos pela força que elas 
possuem. (p. 10) 
 
Mesmo que alguns teóricosreconheçam a necessidade dese criar um ―mundo 
narrativo‖, a tensão entre os Ludologistas e os Narratologistas ainda é grande.Murray, é 
um nome que divide opiniões por causa do modelo de construção de enredo adotado por 
ela. Seguindo os passos de Laurel
7
 (2014), a teórica explora o desenvolvimento das 
formas interativas de se contarem histórias e defende um modelo dramático baseado nos 
preceitosaristotélicos 
8
 como algo a ser seguido e aspirado pelos escritores de jogos, 
valorizando o processamento de informações através da configuração de sistemas e a 
necessidade da melhor compreensão e exploração da capacidade do ambiente digital.  
Stuart Moulthrop (2006) reconhece que talvez possa haver sim algo em comum entre os 
estudos realizados pela autora e pelos Ludologistas. Nas palavras do autor: 
 
Essa confluência de sentimentos, se não doutrinas, sugere que ludologia e 
narratologia podem não ser absolutamente contrárias. Em alguns aspectos, Murray 
parece valorizar a prática configurativa com grande ênfase. (...) ela argumenta que 
                                                          
7
 É importante ressaltar que o livro de Brenda Laurel que é usado como referência por Janet Murray foi 
publicado em 1991. No entanto, para o presente trabalho de pesquisa foi consultada a segunda edição 
publicada em 2014. Na data de sua primeira publicação, os estudos que consideravam o computador 
como mídia para contar histórias eram praticamente inexistentes, fazendo da escritora uma pioneira nessa 
área de estudos.  
8
Aristóteles defendia o preceito de que para se alcançar um bom enredo era necessário que o drama se 
organizasse de forma lógica, apresentando uma sequência de eventos verossímeis. 
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design interativo não deve encontrar novos ‗formatos‘ apropriados às tecnologias 
digitais, rejeitando aqueles herdados de mídias anteriores. (...) Murray enfatiza a 
singularidade das formas digitais, insistindo que ‗não precisamos de designers que 
são capazes de produzir interfaces mais atrativas com os mesmos formatos de 
comunicação. Nós precisamos de designers que possam repensar os processos de 
comunicação, explorando a capacidade do ambiente digital para melhor responder às 
necessidades humanas. (p. 64. Trad. minha.).
9
 
 
Nesse sentido, segundo Moulthrop, parece haver certa concordância entre os 
dois grupos, destacando a necessidade de melhor definir o gênero de acordo com suas 
especificidades e relação com a sociedade. As palavras do teórico a partir das 
afirmações de Murray reforçam a necessidade de que sejam aplicados esforços na 
melhor compreensão do ambiente digital, visando à produção de jogos que tenham a 
capacidade de responderem não somente às mudanças sociais, mas também que estejam 
à altura do potencial desse novo suporte que é o videogame.  
Quando discutimos o potencial dos jogos, a nosso ver, não há como negar 
sua capacidade para contarem histórias. Em alguns casos, separar jogo e história é 
praticamente impossível, pois de certa forma eles são complementares e diretamente 
interligados. Em um jogo de exploração, como, por exemplo, a franquia Zelda, é 
justamente o ato de jogar que faz com que a narrativa vá, aos poucos se desenrolando. 
São as ações tomadas pelo personagem/jogador, e suas consequências, que liberam as 
informações que serão utilizadas para a compreensão da história como um todo. 
Moulthropressalta uma diferença crucial entre interpretação e configuração, 
apontando para o papel significativo da imersão no desenvolvimento dos mundos 
narrativos apresentados pelo videogame. O autor destaca que: 
Certamente, esse caráter imersivo ou ―poder controlador‖ é um aspecto central da 
experiência com o jogo (...)Configuração difere fundamentalmente de interpretação. 
Embora seu comportamento possa ser limitado pelo construto abstrato de um jogo, 
os jogadores são obrigados a conhecer as regras e considerar repetidamente uma 
gama de possíveis intervenções. (...) Possivelmente, o caráter imersivo dos jogos 
difere de uma maneira crucial daquele presente nas narrativas, e muito pode 
depender dessa diferença. (p. 65. Trad. minha)
10
 
 
                                                          
9
 This confluence of sentiments, if not doctrine, suggests that ludology and narratology may not be 
absolutely antithetical. In some respects, Murray seems to value configurative practice quite highly. (...) 
she argues that interactive designs must find ‗formats‘ appropriate to digital technologies, rejecting those 
inherited from earlier media. (...) Murray emphasizes the uniqueness of digital forms, insisting that ‗[w]e 
do not need designers who can produce more-attractive interfaces with the same formats of 
communication. We need designers who can re-think the processes of communication, exploiting the 
capacity of the digital environment to be more responsive to human needs‘.  
 
10
 Indeed, this immersiveness or ―holding power‖ is a major aspect of game experience (...) 
Configuration, after all differs fundamentally from interpretation. Although their behaviour may be 
constrained by the arbitrary construct of a game, players are obliged to know the rules and repeatedly to 
consider a range of possible interventions (...) Arguably the immersiveness of games differs crucially 
from that of narratives, and much may depend on this difference.  
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A questão da imersão, tanto no enredo do jogo quanto no ambiente ali 
apresentado, é um ponto que merece maior atenção quando analisado. Assim como nas 
palavras do autor supracitado, a possível grande diferença entre textos impressos e os 
jogos está no fato de o jogador poder fazer parte do universo narrativo. Para que a 
narrativa se desenvolva, é necessário que o jogador teste as possibilidades daquele meio 
para então passar a compreender melhor suas regras. Uma vez que elas tenham sido 
estabelecidas, o jogador é capaz de caminhar com maior estabilidade e desfrutar dos 
prazeres que o jogo proporciona, explorando os diferentes caminhos que podem ser 
tomados.  
Considere-se o seguinte contexto: que um civil e um policial estejam dentro 
de um carro de polícia a caminho da delegacia, pois o civil foi condenado por um crime. 
No caminho sofrem um acidente. Quando o civil recobra os sentidos, percebe que o 
policial está morto. É possível ver pessoas correndo e uma grande confusão na rua. 
Depois de finalmente sair do carro,o civil é atacado por um homem de aparência 
bizarra. Qual é a sua primeira atitude? Analisar a área ao seu redor para descobrir o que 
está acontecendo. Esse é o início do jogo The Walking Dead (2012).  
Assim como os textos clássicos, muitos jogos para videogame começam em 
media-res. É um recurso comumente aplicado para justamente impelir o jogador a 
procurar respostas para a situação em que se encontra. Para conseguir avançar no jogo, é 
necessário que a área em que ele se encontra seja literalmente vasculhada em busca de 
informações que tragam não somente o esclarecimento do contexto, mas também a 
melhor compreensão da mecânica do jogo. 
Nesse exercício de interação tanto com o ambiente como com outros non-
playable characters
11
 (personagens com os quais não se pode jogar) é que se dá a 
configuração da obra. É justamente nesse aspecto que a imersão em um jogo é diferente 
daquela alcançada em outras narrativas. Quando estamos lendo um texto impresso no 
papel ou somos espectadores de um filme ou de uma peça de teatro, é possível afirmar 
que vivenciamos uma sensação de imersão. Entretanto, quando tomamos o papel de um 
personagem em um jogo, interpretamos aquele papel ativamente e podemos vivenciar as 
consequências das nossas ações diretamente. Nesse sentido, ―o usuário de tal sistema, é 
como um membro do público que pode pular no palco e se tornar um personagem, 
                                                          
11
 Nos jogos existem vários personagens, mas nem sempre é possível jogar com todos eles. Na maioria 
das vezes eles estão presentes somente como hipertextos (fontes de informações extra que o jogador 
obterá ao clicar em links sobre essa forma hipertextual) para compor a narrativa. 
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manipulando a ação através do que ele diz e faz naquele papel.‖(LAUREL, 2014, 26. 
Trad. minha)
12
 
Considerando tais colocações, é possível afirmar que a mecânica do jogo e a 
narrativa que ele apresenta estão intimamente ligadas. Ação e enredo se fundem, 
formando uma experiência única. Nas palavras de Murray (2006): ―Uma história 
enfatiza mais o enredo; um jogo enfatiza mais as ações do jogador. Mas onde o jogador 
é também o protagonista ou o rei do mundo da história, então a ação do jogador e o 
evento do enredo começam a se fundir‖. (p. 9. Trad. minha)13. 
Assim sendo, a ação do jogador e os eventos do enredo são inseparáveis, 
pois são as escolhas do jogador que determinam o desenvolvimento da narrativa, 
mesmo que o jogo apresente acontecimentos que não podem ser alterados nem 
ignorados pelo jogador. Nesse aspecto, a presença do personagem se torna outro fator 
crucial. Como o jogador se torna o personagem, é preciso que exista entre eles certa 
identificação, mesmo que em menor grau, para que a imersão desejada seja alcançada e 
o jogo alcance sua aspiração de engajar sua audiência de maneira convincente. 
Perlin (2004) advoga em favor do poder e da relevância do personagem para 
a construção da narrativa e de quanto sua presença impacta na experiência vivida pelo 
jogador: 
 
Quando isso é bem realizado, então nós somos sugados para dentro da cabeça do 
personagem (ou em alguns casos vários personagens). Desse modo, nós somos 
levados para lugares que pode ser que nunca alcancemos em nossas vidas reais. (...). 
Seus conflitos se tornam o nosso conflito, suas escolhas nossas escolhas, e suas 
mudanças ficcionais de personalidade parecem, estranhamente, como uma espécie 
de jornada pessoal para nossas próprias almas. (p. 13. Trad. minha). 
14
 
 
Alguns Ludologistas, assim como Aarseth (2006) e Eskelinen (2006), dirão 
que a presença do personagem é o que menos importa em um jogo. Que, na verdade, o 
engajamento do jogador se dá através da mecânica que o jogo oferece e que não faria 
diferença alguma representar um personagem como uma bola, uma cenoura ou um 
professor de Química. 
                                                          
12
The user of such a system, I argued, is like an audience member who can march up onto the stage and 
become a character, shoving the action around by what he says and does in that role. 
13
A story has greater emphasis on plot; a game has greater emphasis on the actions of the player. But 
where the player is also the protagonist or the god of the story world, then player action and plot event 
begin to merge. 
14
When this is done well, then we are drawn inside the head of the character (or in some cases several 
characters). In that mode we are taken to places that we might never reach in our actual lives. (…) His 
conflict becomes our conflict, his choices our choices, and his fictional changes of character seem, oddly, 
like a sort of personal journey for our own souls. 
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Todavia, a nosso ver, imaginar alguns jogos sem os seus respectivos 
personagens é um exercício impossível. O que seria do Mario World
15
sem Mario, Luigi 
e a Princesa Peach? Como pensar em Pac-man
16
 sem a presença da simpática figura que 
tenta escapar dos fantasmas? Hyrule
17
 não faria nenhum sentido sem o herói Link e a 
princesa Zelda. Na verdade, seria difícil imaginar qualquer universo fictício sem os 
personagens que o habitam. Portanto, são os personagens que, de certa forma, 
proporcionam a possibilidade de os espectadores se sentirem representados dentro das 
obras. 
Consequente, mesmo encontrando diferentes posicionamentos dos dois 
grupos de teóricos, os Ludologistas e os Narratologistas, é possível constatar que ambos 
apontam para algo em comum: em primeiro lugar, o reconhecimento do videogame 
como uma expressão artística assim como o cinema, a literatura e a pintura; em segundo 
lugar, uma melhor compreensão de suas características e da forma como ele é 
constituído; e por último, o seu grande potencial imersivo através da prática 
configurativa que ele oferece, pois é justamente nesse exercício que as regras serão 
estabelecidas e que a narrativa será construída.  
 
2.2 O estudo da adaptação: suas especificidades e um olhar mais 
cuidadoso.  
 
Atualmente, a oferta de jogos adaptados é numerosa. Os títulos podem 
abarcar narrativas apresentadas em obras literárias e cinematográficas, quadrinhos e 
seriados de televisão. O inverso também acontece e o universo e a narrativa de alguns 
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 Série de jogos lançado em 1991 na América do Norte pela Nintendo, que apresenta como protagonistas 
os irmãos encanadores Mario e Luigi. O objetivo do jogo gira em torno do resgate da princesa Peach das 
mãos do antagonista Bowser.No entanto, a franquia já desenvolveu jogos alternativos, como por exemplo 
Super Mario Glaxy, onde além de salvar a princesa, Mario deve salvar também o universo. Para resgatar a 
princesa que está sendo mantida como prisioneira, eles precisam enfrentar diversos obstáculos e 
completar diferentes fases que, juntas, constituem diferentes mundos dentro do universo do jogo. A série 
ocupa até hoje lugar de destaque entre os personagens dos jogos desenvolvidos pela fabricante. 
16
Jogo de fliperama lançado em 1980 pela empresa Namco. Consiste em se mover através de um labirinto 
fugindo de quatro fantasmas (Blinky, Pinky, Inky e Clyde) enquanto você come pontos (literalmente). 
Eventualmente algumas frutas aparecem na tela e o personagem ganha a habilidade de comer os 
fantasmas e acumular mais pontos. Quando todos os pontos são comidos, a próxima fase é liberada. 
17
 Universo fictício que abriga a franquia de jogos Zelda e que é considerado um dos universos mais 
complexos desenvolvidos até os dias de hoje para qualquer jogo de videogame. A riqueza dos detalhes 
geográficos e a diversidade dos povos que a habitam são algumas das características que renderam grande 
sucesso de público desde o seu lançamento em 1986.  
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jogos têm sido adaptados parao cinema, obras literárias e revistas de histórias em 
quadrinhos. Hutcheon (2011) aponta que esse é um movimento natural, uma vez que: 
 
As histórias não são imutáveis; ao contrário, elas também evoluem por meio 
da adaptação ao longo dos anos. Em alguns casos, tal como ocorre na 
adaptação biológica, a adaptação cultural conduz a uma migração para 
condições mais favoráveis: as histórias viajam para diferentes culturas e 
mídias. Em resumo, as histórias tanto se adaptam quanto são adaptadas. (p. 
58) 
 
Assim como observado por Hutcheon, a nosso ver a migração das narrativas 
para essa nova mídia que é o videogame pode colaborar para a evolução das histórias, 
criando novas possibilidades para suas personagens dentro de um universo já 
estabelecido. É como se as histórias tivessem uma vida independente da mídia onde 
foram concebidas e fossem dotadas da capacidade de se moldar às diferentes culturas e 
mídia que estivessem dispostas a recebê-las.  
O produto dessa relação pode ser definido como hipertextualidade, conceito 
definido por Genette (2012)
18
e que pode ser compreendido como: ‖ toda relação que 
une um texto B (que chamarei hipertexto)a um texto anterior A (que, naturalmente, 
chamarei hipotexto) do qualele brota de uma forma que não é a do comentário.‖. 
Destarte, esse conceito torna possível a análise proposta pelo presente trabalho de 
pesquisa, pois ele traz dentre os seus objetivos, o estudo da relação entre os textos já 
existentes e as novas narrativas apresentadas nos jogos para videogame. Vale lembrar 
que os desenvolvedores de videogame não são os primeiros e os únicos a aproveitarem 
narrativas já existentes para a criação de seus jogos, já que o mesmo acontece em livros, 
filmes, quadrinhos e pinturas 
Tal prática já era comum desde a antiguidade, pois a originalidade estava 
no tratamento dado aos textos e não necessariamente em contar uma narrativa 
totalmente nova. Podemos citar como exemplo a história de Édipo Rei: inicialmente ele 
é mencionado nas obras de Homero (século IX a.C.), depois tem sua história recontada 
por Sófocles e aparece em duas peças gregas, uma de Ésquilo, que recebe o nome de 
Sete contra Tebas (467 a.C.) e outra de Eurípides, chamada As Fenícias(411 a. C.). O 
latino Sêneca, no século I d.C., também se dedicou ao mesmo propósito. Dentre os 
escritores que recontaram, ou beberam da fonte de Édipo Rei, está inclusive o 
dramaturgo Inglês William Shakespeare com sua peçaHamlet (1600 - 1601).  
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 Foi utilizado como texto de referência para esse o trabalho de pesquisa o texto traduzido pelos alunos 
da UFMG do Francês para o Português. 
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O hábito de recontar narrativas já conhecidas podia acontecer entre 
diferentes mídias, deoutros tempos e até mesmo de outras culturas. Hutcheon (2011) 
destaca que essa prática era comum até entre os Vitorianos
19
 ingleses: 
Os vitorianos tinham o hábito de adaptar quase tudo – e para quase todas as 
direções possíveis; as histórias de poemas, romances, peças de teatro, óperas, 
quadros, músicas, danças e tableaux vivants
20
 eram constantemente 
adaptados de uma mídia para outra, depois readaptadas novamente. Nós, pós-
modernos, claramente herdamos esse mesmo hábito, mas temos ainda outros 
novos materiais à nossa disposição – não apenas o cinema, a televisão, o 
rádio e as várias mídias eletrônicas, é claro, mas também os parques 
temáticos, as representações históricas e os experimentos de realidade virtual. 
(p.XI) 
 
Isso posto, salienta-se que essa é uma prática já antiga e, talvez, até 
recorrente não somente entre asdiferentes mídias, mas também no processo de 
comunicação oral, pois sempre que alguém repete uma história acaba fazendo pequenas 
alterações em sua estrutura para que ela melhor se adapte ao público receptor. 
Entretanto, é interessante notar que quando ela se dá entre literatura impressa e 
videogame, ainda há certo questionamento acerca de sua legitimidade. Tal 
questionamento é possivelmente fruto da posição que o videogame ocupa na sociedade, 
sendo visto muitas vezes como uma expressão artística de menor importância. 
Entretanto, o conceito de arte, ou a aceitação do que pode ser aceito como expressão 
artística, não é tão claro e preciso. À vista disso Julia Stateri (2017) destaca que: 
O conceito de arte já foi exaustivamente debatido em diversos períodos, pelos mais 
variados ângulos: como parte de uma historiografia das obras, como uma extensão 
da vivência pessoal dos artistas ou mesmo por meio da chamada ‗sociologia da arte‘. 
Existe, entretanto, um problema de compatibilidade dessas abordagens, pois a 
história das obras de arte não consegue explicar do que se trata a arte propriamente 
dita. Bem como a visão biográfica dos artistas, embora auxilie na compreensão da 
elaboração de suas respectivas obras, não define o que as torna, de fato, ‗arte‘. 
(STATERI, loc. 484) 
A autora ressalta o quanto essa discussão já buscou, em diferentes tempos e 
através de diferentes perspectivas, responder ao questionamento que, inicialmente, pode 
parecer simples. No entanto, há uma série de fatores que interferem diretamente na 
aceitação de uma obra como sendo arte ou não, e que dependendo da abordagem 
adotada, as obras receberão maior ou menor destaque.  
Stateri complementa suas ideias afirmando que: ―Não apenas a arte sofre 
alterações na sua constituição ao longo dos períodos históricos, mas também sua 
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 O período Vitoriano foi a época do reinado da rainha Vitória na Inglaterra, e aconteceu entre 1837 e 
1901. O período ficou conhecido pelo auge e consolidação da Revolução Industrial.  
20
 Expressão utilizada para definir a representação de uma cena por atores que permanecem em silêncio e 
imóveis, na tentativa de simularem um ―quadro vivo‖. 
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percepção.‖(loc. 699). Sabemos, então que não é somente a estrutura das expressões 
artísticas que vai definir o seu status, mas sim o modo como ela é vista por outros, e 
que: ―Precisamente, não é a obra propriamente dita que sofre alteração, mas o discurso 
que se cria sobre ela. A justificativa que a constrói e defende enquanto ‗obra prima‘ se 
flexibiliza de maneira coerente com a política vigente.‖ (loc. 894). Portanto, as razões 
para uma obra ser aceita como arte vão muito além de puramente a o modo como ela é 
constituída, mas dependem muito mais do discurso político gerado por ela.  
Assim como o videogame apresenta peculiaridades em sua constituição 
como expressão artística, ele difere das outras no modo como se propõe a narrar 
histórias. De modo geral, quando as histórias viajam de uma mídia para outra ou de uma 
cultura para outra, elas passam por um processo de reescritura, tendo seus componentes 
narrativos modificados para se adaptarem aos moldes da nova mídia. Quando as 
narrativas migram para o videogame, as descrições dos locais são transformadas em 
cenários visualmente representados na tela.  
As informações sobre as personagens são mostradas e não contadas e as 
emoções são vivenciadas pelos leitores através da interação com os objetos dispostos ao 
longo das fases e dos obstáculos enfrentados pelo jogador. Além disso, o jogo 
possibilita ao leitor se colocar no papel do personagem resultando, assim, em uma 
experiência narrativa singular. Cabe ao jogador, da mesma maneira que ao leitor, 
explorar os elementos que estão ali apresentados para desvendar os detalhes da narrativa 
com a qual estão interagindo. Essas diferenças serão aprofundadas no capítulo três desse 
trabalho.  
Assim como previamente discutido neste capítulo, os dois grupos que 
estudam o videogame ainda não alcançaram um acordo no que se refere ao modo como 
os seus estudos são abordados. Vale lembrar que, mesmo em discordância, as pesquisas 
parecem apontar para a mesma direção: de que jogos não são apenas um exercício 
mecânico, mas que também não podem ser chamados de narrativas, pois possuem uma 
estrutura única e distinta. Assim, Aarseth (2004) destaca quatro pontos que devem ser 
considerados no processo de desenvolvimento de  uma teoria específica que considere 
sua natureza configurativa e seu potencial narrativo, uma vez que: 
 
 Há diferenças discursivas essenciais entre histórias e jogos de computador, 
muito mais cruciais do que aquelas entre romances e filmes.  
 Teoria narrativa (...) parece ser usada por não haver nada melhor, não porque 
ela se encaixa particularmente bem (e, sim, jogos apresentam um começo, um meio 
e um fim).  
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 A abordagem narrativista também é infeliz porque impõem aos jogos uma 
estética externa, tratando-os como uma arte narrativa inferior, que só pode ser 
redimida quando suas qualidades alcançam um nível ―literário‖ ou artístico superior.  
 Os estudos de jogos de computador precisam ser separados do narrativismo, e 
uma teoria alternativa que seja nativa ao campo de estudos deve ser construída. (p. 
362)
21
 
 
Assim como apontado pelo teórico, as narrativas apresentadas em 
videogames diferem profundamente daquelas apresentadas em outras mídias. Destarte, 
analisá-las dentro dos mesmos moldes seria um exercício vazio e acabaria por 
evidenciar mais uma vez a necessidade de que uma teoria que comtemple suas 
especificidades seja definida.  
Embora a relação entre literatura e jogos de videogame ainda seja 
questionada por uma parcela mais conservadora de teóricosse considerarmos a natureza 
imaginativa da literatura impressa, a nosso ver nada faria mais sentido do que ver essas 
duas expressões artísticas caminhando juntas. Afinal, ambas possuem a capacidade de 
transpor os leitores para outros mundos, outras situações que os fazem lidar com 
questões da vida e alcançar o ponto de catarse previsto por Aristóteles (circa 335 
a.c./1992).  
Assim sendo, a capacidade que o videogame oferece de não somente 
proporcionar uma experiência interativa única entre o leitor e suas personagens 
preferidas, mas também de oferecer diferentes narrativas a partir daquelas já conhecidas 
pelo público merece uma investigação mais cuidadosa. Essa relação já se mostrou muito 
frutífera para ambas as mídias, pois tanto os livros quanto os jogos testemunharam as 
transformações de suas narrativas sendo adaptadas para outras mídias, sendo 
transformadas em livros ou filmes. 
  Um bom exemplo de jogo que foi adaptado para diferentes mídias é a série 
Assassin’s Creed, lançada em 2007 pela empresa Ubisoft. Trata-se de uma série de 
jogos de ficção histórica de ação e aventura criada por Patrice Desilets. A série trata de 
uma batalha entre assassinos e templários usando o conceito de memórias genéticas, 
contada inicialmente na época da Terceira Cruzada da Terra Santa, passando para a 
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 There are essential discursive differences between stories and computer games, much more crucial than 
those between novels and film. Narrative theory (...) seems to be used because there is nothing better to 
use, not because it fits particularly well (and, yes, games do have beginnings, middles and ends). The 
narrativistic approach is also unfortunate because it imposes an external aesthetic on the games, treating 
them as inferior narrative art, which may be redeemed only when their quality reaches a higher ―literary‖ 
or artistic level. Computer games studies need to be deliberated from narrativism, and an alternative 
theory that is native to the field of study must be constructed. 
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Renascença e, mais tarde, para a Revolução Americana, com breves momentos em 
2012. A série conta com nove mídias impressas, entre livros, quadrinhos e uma 
enciclopédia e três filmes de curta metragem. O primeiro deles funciona como uma 
introdução à série e foi lançado em três partes através do canal Youtube. Há ainda a 
especulação de que seja lançado um filme em 3D sobre a série. 
Outro exemplo de adaptação bem-sucedida é a série de jogos de Survival 
HorrorSilent Hill, lançada inicialmente em 1999 pela empresa Konami. Ela é 
constituída de oito jogos principais, entre eles Alone in the Dark, Resident Evil e Fatal 
Frame.Pelo fato de a obra ter alcançado grande popularidade e gerado um grande 
número de fãs, uma versão cinematográfica foi lançada em 18 de agosto de 2006, 
dirigida por Christophe Gans, e alcançou um grande sucesso de bilheteria e de 
faturamento. 
O escritor Inglês Lewis Carroll também teve sua obra mais famosa, Alice no 
País das Maravilhas (1865), adaptada tanto para o cinema, quanto para videogame. A 
obra cinematográfica dirigida por Tim Burton e lançada em 2010 apresenta não a 
narrativa de Carroll, mas sim uma Alice de 19 anos tendo que enfrentar decisões da vida 
adulta. O jogo desenvolvido para a plataforma Wii da Nintendo, lançado também em 
2010, segue a narrativa desse filme. No jogo, Alice, com a ajuda dos personagens mais 
conhecidos – o Chapeleiro Maluco, a Lebre de Março, o Gato Risonho e o Coelho 
Branco – deve derrotar a Rainha Vermelha. Para conseguir ultrapassar os obstáculos do 
jogo, bem como solucionar os problemas apresentados ao longo da trama, é necessário 
colocar em prática as ―habilidades‖ de cada personagem, por exemplo, o Chapeleiro 
Maluco consegue enxergar as coisas por outras perspectivas e o Coelho Branco é capaz 
de manipular o tempo. 
Mas Alice não teve somente essa adaptação para vídeo game.  American 
McGee's Alice, um vídeo game da empresa EA em conjunto com a Rogue lançado em 6 
de outubro de 2000, apresenta uma Alice na idade adulta. Nessa versão a protagonista 
retorna ao País das Maravilhas. No entanto, essa Alice já não é a mesma (e nem mesmo 
o País das Maravilhas o é). Com os pulsos cortados ela é extremamente violenta, 
fazendo uso de facões, bombas e magias disfarçadas de brinquedo para atacar seus 
inimigos em uma atmosfera e trilha sonora sombrias. O jogo foi extremamente bem-
sucedido, chegando a alcançar um milhão de cópias vendidas em três meses. 
Alguns teóricos apontam que muitas traduções ou adaptações podem 
proporcionar maior interação com sua obra de origem. De acordo com os estudos de 
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André Lefevere (2008), a adaptação de uma obra literária para diferentes públicos pode 
ser feita com a intenção de influenciar a maneira como o trabalho de determinado autor 
será recebido pelo público, desempenhando um papel importante na disseminação de 
sua obra e de determinado gênero literário. Nesse caso, as traduções agem como uma 
maneira de popularização de uma obra.  
Entretanto, é necessário ressaltar que o jogo eletrônico não apresenta, a 
mesma narrativa da obra de origem, mas sim, uma reconfiguração dela, posto que 
adapta uma narrativa para uma nova mídia, segundo suas próprias especificidades. Nas 
palavras de Jenkins (2004),não é esperado que o jogo recrie a mesma experiência 
oferecida pelo texto de origem, uma vez que: 
 
Nós já conhecemos a história antes mesmo de comprar o jogo e ficaríamos 
frustrados se tudo que ele tivesse para oferecer fosse uma regurgitação da 
experiência do filme. Em vez disso, o jogo Star Wars existe em diálogo com 
os filmes, transmitindo novas experiências narrativas através da manipulação 
criativa de detalhes do ambiente. É possível imaginar jogos ocupando o seu 
lugar dentro de uma escala maior de sistemas narrativos tendo a informação 
da história comunicada através de livros, filmes, da televisão, de quadrinhos e 
outras mídias, cada um desempenhando seu papel da melhor maneira, cada 
experiência relativamente autônoma, mas a compreensão mais ampla da 
história viria para aqueles que seguem a narrativa através de vários canais.
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(p.6. Trad. minha) 
 
Através desse exemplo pode-se dizer que o esperado do jogo eletrônico, ou 
de qualquer adaptação, não seja uma mera réplica do texto de origem, mas sim um 
desdobramento de um determinado universo fecundo que pode gerar novas experiências 
narrativas para aqueles que mergulham em seu mar de possibilidades através dos 
diferentes canais disponíveis.O contato com cada uma dessas obras resultará em 
diferentes experiências, pois cada uma delasapresenta diferentes atributos. Analisando-
se por essa perspectiva, a obra está permanentemente passando por ‗pequenos processos 
de tradução‘, sofrendo pequenas modificações, de uma certa forma, incontroláveis e 
inevitáveis, a cada vez que está em contato com seus espectadores. Nas palavras de 
Hutcheon (2013): 
 
Nós recontamos as histórias - e as mostramos novamente e interagimos mais uma 
vez com elas – muitas e muitas vezes; durante o processo, elas mudam a cada 
repetição, e ainda assim são reconhecíveis. O que elas não são é algo 
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We already know the story before we even buy the game and would be frustrated if all it offered us was 
a regurgitation of the original film experience. Rather, the Start Wars game exists in dialogue with the 
films, conveying new narrative experiences through its creative manipulation of environmental details. 
One can imagine games taking their place within a larger narrative system with story information 
communicated through books, film, television, comics and other media, each doing what it does best, 
each relatively autonomous experience, but the richest understanding of the story world coming to those 
who follow the narrative across the various channels.  
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necessariamente inferior ou de segunda classe – se fosse esse o caso, não teriam 
sobrevivido. (...) Nas operações da imaginação humana, a adaptação é a norma, não 
a exceção(p.235). 
 
De acordo com a autora, portanto, enquanto uma obra de reconfiguração ou 
reescritura for analisada a partir do mesmo prisma que sua obra de origem, ela será, 
inevitavelmente, colocada em posição de inferioridade, pois será julgada partindo de 
princípios que não podem ser aplicados para a análise de sua estrutura. Cada expressão 
artística tem recursos individuais e particularidades que não podem ser ignorados no 
exercício de sua apreciação. 
É importante ressaltar que cada mídia é única e deve ser julgada a partir de 
suas especificidades e de sua capacidade de explorar a possibilidade que ela apresenta 
de enriquecimento da interação do leitor com a história apresentada. Portanto, no exame 
das narrativas adaptadas de livros para videogame e vice-versa, é primordial ter em 
mente que cada mídia é única e não pode ser julgada com base nos mesmos parâmetros. 
Carvalhal (1991) ressalta que: 
nada pode alterar a natureza de um dos elementos relacionados. Assim, o 
poema não se converte em sinfonia por sua simples designação como tal, 
continua a ser um poema, com uma estrutura que lhe é própria e jamais será 
exatamente a mesma da outra arte. (p.14) 
 
Nesse contexto, o pensamento de Samoyault (op.cit, p.10) acerca do 
conceito de intertextualidade se encaixa perfeitamente na concepção de Carvalhal: ―O 
que é ela, com efeito, senão a memória que a Literatura tem de si mesma?‖. Esses 
desdobramentos, esses diálogos, essas reconfigurações, talvez sejam os espelhos que 
refletem aquilo que constitui a narrativa em sua essência mais plena, gerando novas 
possibilidades de enxergá-la e colaborando para a sua eternização, sua memória. 
Outra vantagem proporcionada pela adaptação de uma obra já conhecida é o 
prazer que ela pode proporcionar ao seu público. No geral, pelo senso comum, as 
pessoas se sentem confortáveis com a repetição e em poder identificar elementos já 
conhecidos de uma obra em outra nova. Segundo Hutcheon (op.cit): 
 
Este é o prazer intertextual da adaptação que alguns consideram elitista e outros 
veem como enriquecedor. Tal como a imitação clássica, a adaptação estimula ―o 
prazer intelectual e estético‖ (DUQUESNAY, 1979, p, 68) de compreender a 
interação entre as obras, de abrir os possíveis significados de um texto ao diálogo 
intertextual. A adaptação e a obra adaptada juntam-se na compreensão do público 
em torno de suas complexas interações (...) (p. 161). 
 
Considerando as palavras da autora, o prazer não estaria somente em 
encontrar elementos familiares na obra, mas também em desfrutar das novas alternativas 
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ali proporcionadas. Além disso, o exercício ―intelectual e estético‖ que ela proporciona 
também pode ser de grande deleite, pois ele oferece novas possibilidades de interação 
com a obra, não somente apresentando sua reconfiguração em outro suporte, mas 
também expandindo suas possibilidades narrativas. 
É como se fosse estabelecido um jogo de investigação, onde o espectador 
toma o lugar de detetive e tem a tarefa de encontrar os retalhos palimpsesticos
23
que ali 
foram colocados. Nesse movimento de esquadrinhar a adaptação, cria-se um diálogo 
com o passado e o prazer de interagir com a obra: ―Parte desse diálogo contínuo com o 
passado, pois é isso que a adaptação significa para os públicos, cria o duplo prazer do 
palimpsesto: mais de um texto é experienciado – e de forma proposital‖(op.cit.,p. 161).  
Se considerarmos um filme ou uma peça que foram adaptadosde um 
romance publicado em livro, estaremos frente a uma obra que nos é familiar ao mesmo 
tempo em que nos causa estranhamento. Isso acontece em decorrência de termos que 
ver na tela os personagens e cenários que até então tínhamos somente imaginado 
durante o ato da leitura. Muitas vezes esse aspecto pode ser problemático para o público 
conhecedor da narrativa em questão, pois alguns de seus apreciadores podem ficar 
descontentes com as decisões tomadas pelo adaptador e considerar a adaptação como 
indigna ou profanadora da original.  
Como o romance escrito, quando não ilustrado,podefazer uso somente de 
recursos verbais para descrever os personagens e cenários da obra, eles são construídos 
na imaginação de quem os lê. Nem sempre o escritor fornece informações acerca das 
características físicas de um personagem ou até mesmo do cenário onde a narrativa 
acontece.  Quando a obra é adaptada para uma mídia que usa recursos visuais, o 
adaptador tem que tomar decisões que podem agradar, ou não, o público que já conhece 
a obra.  
Um fator importante a ser considerado nessa transposição de texto para 
imagem é que existe uma diferença entre contar e mostrar uma história: 
 
Na passagem do contar para o mostrar, adaptação performativa deve dramatizar a 
descrição e a narração; além disso, os pensamentos representados devem ser 
transcodificados para fala, ações, sons e imagens visuais. (...)No processo de 
dramatização, há inevitavelmente certa reenfatização e refocalização de temas, 
personagens e enredos. (op.cit., p. 69) 
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 Esse termo faz referência à obra Palimpsestes (1992) de Genette, onde ele apresenta seu trabalho acerca 
da hipertextualidade. O título de sua obra remete ao manuscrito que era apagado e usado para se escrever 
outra coisa. No entanto, com o passar do tempo, vestígios do texto anterior reapareceriam.  
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Hutcheon enfatiza que essas transformações podem ser até mais profundas 
do que simplesmente decidir as características físicas de um personagem, ela pode 
inclusive chegar até sua total exclusão da obra. Nas palavras da escritora: ―essas 
escolhas são finais e estão gravadas para sempre. Do ponto de vista de um escritor 
orientado pela palavra, isso é uma séria limitação (...)‖. (p. 108). Além disso, o 
adaptador tem que encontrar maneiras de representar de maneira visual, pensamentos e 
emoções que estavam descritos somente através de linguagem verbal.  
Essa reenfatização ou refocalização de temas, personagens e enredos pode 
ser motivada por diversos fatores. Elas podem ser fruto do público ao qual a adaptação 
se destina (crianças, estudantes, falantes de outras línguas), podem ser motivadas por 
fatores comerciais (excluir um personagem impopular ou até mesmo dar maior ênfase a 
personagens secundários), elas podem ocorrer por questões sociais (personagens que 
tinham posições muito extremas, como, por exemplo, movidas por racismo, que tem 
suas atitudes suavizadas) e por precisarem ser adaptadas aos moldes da nova mídia que 
a receberá. Nesse aspecto: 
 
O texto adaptado, portanto, não é algo a ser reproduzido, mas sim um objeto a ser 
interpretado e recriado, frequentemente numa nova mídia. É o que um teórico chama 
de reservatório de instruções – diegéticas, narrativas e axiológicas -, que podem ser 
utilizadas ou ignoradas (GARDIES, 1998, p, 68-71), pois o adaptador é um 
intérprete antes de tornar-se um criador. Mas a transposição criativa de história de 
uma obra adaptada e seu heterocosmo está sujeita não apenas às necessidades de 
gênero e mídia (...) mas também ao temperamento e talento do adaptador, além de 
seus próprios intertextos particulares que filtram os materiais adaptados. (p. 123) 
 
O processo de adaptação não seria somente uma simples mudança de uma 
mídia ou gênero para outro, mas sim uma transposição criativa que passa por 
interpretações daqueles que a estão adaptando, de acordo com as necessidades que cada 
mídia apresenta e do público que a receberá.  
A adaptação de uma obra passa por uma seleção hierárquica de elementos 
que são considerados de maior ou de menor importância para a construção de uma 
narrativa específica e para manter a obra de origem, de certa forma, reconhecível dentro 
da obra adaptada . Esse processo acontece não somente entre diferentes suportes (na 
passagem de uma narrativa presente em um livro para um filme), mas também para um 
mesmo suporte (na adaptação do enredo de um livro para o público adulto para um livro 
destinado ao público infantil). Essa seleção hierárquica é definida pelo adaptador, que 
tomará decisões não somente com base nas delimitações impostas pelo novo suporte, 
mas também explorando as novas possibilidades oferecidas por ele. 
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No entanto, essa hierarquização pode ser problemática, especialmente para o 
público admirador de uma obra. As escolhas do adaptador serão, muitas vezes, 
diferentes daquelas feitas pelo público, e é nesse ponto que as adaptações podem, 
muitas vezes, ter uma recepção negativa. Suckling &Walton (op.cit) nos alertam para 
um certo perigo em adaptar textos já conhecidos do grande público: 
 
As pessoas podem perdoar a falta de alguns elementos, mas se muitos 
elementos forem deixados de fora, isso quer dizer que você quebrou muitas 
promessas. Tal fato é importante porque é justamente nessas promessas, 
mesmo que intangíveis e não declaradas, que geralmente estão as razões para 
fazer a adaptação antes de mais nada: há uma crença de que as pessoas 
considerarão as promessas inerentes de uma marca envolventes o suficiente 
para que a adaptação seja digna.
24
(loc. 3922) 
 
Segundo esses autores, portanto, é necessário que haja a preservação dos 
elementos mais relevantes que compõem a obra sendo adaptada, mantendo suas 
características vitais e garantindo que seja reconhecida pelo seu público. Nesse ponto, 
quando jogamos Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth (2005), não esperamos ver 
uma cópia da obra de Lovecraft, mas há certamente a expectativa de encontrar um 
grande monstro e de ter que lidar com a loucura do personagem principal, pontos 
cruciais na obra de origem. 
Dessa maneira, quando no exercício de apreciação de uma adaptação, não é 
desejável encontrar uma mera reprodução de conteúdo, mas sim um diálogo entre as 
duas obras. Tal diálogo é chamado mais popularmente de intertextualidade, no entanto 
esse termo recebe diferentes delimitações de acordo com cada teórico que a define. 
Oficialmente, a primeira teórica a compor e introduzir o termo é Júlia 
Kristeva em dois artigos publicados inicialmente em revista nos anos de 1966 e 1967 e 
que depois seriam republicados em livro em 1969. A autora o define como: 
―cruzamento num texto de enunciados tomados de outros textos‖ (KRISTEVA, 1969, p. 
115 apud SAMOYAULT, 2008, p. 15) ou ―transposição [...] de enunciados anteriores 
ou sincrônicos‖ (idem.). A escritora toma emprestado a ideia introduzida pelo russo 
Bakhtin no final dos anos 1920 de que toda palavra estabelecia um diálogo com outros 
textos. 
Outros teóricos também forneceram suas definições para o termo. Por 
exemplo, Roland Barthes (1973) apresenta uma definição muito próxima da de 
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People may be forgiving if some elements are missing, but miss too many and you‘ve broken too many 
promises. This matters because it‘s these promises, even if in intangible and undeclared forms, that 
usually lie behind the reason to adapt in the first place: there‘s a belief that people will find the inherent 
promises in a brand engaging enough to make the adaptation worthwhile. 
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Kristeva: ―A intertextualidade não se reduz evidentemente a um problema de fontes ou 
de influências; o intertexto é um campo geral de fórmulas anônimas, cuja origem é 
realmente localizável, de citações inconscientes ou automáticas, feitas sem aspas‖ 
(BARTHES, 1973 apud SAMOYAULT, op.cit, p. 23).  
No entanto, quando analisamos a relação entre o videogame e a literatura, 
entendemos que um jogo produzido com base em uma obra impressa não é uma cópia 
de um produto anterior mas sim um novo produto. Nesse caso, a melhor definição a ser 
adotada é a apresentada por Genette (2010 [1982]) que o define como hipertexto, em 
outras palavras toda relação que une um texto B a um texto anterior A do qual ele surge 
por uma simples transformação ou por uma transformação direta. Samoyault destaca 
que nessa relação entre os dois textos: 
A heterogeneidade do texto absorvido não é, nesse caso, efetiva, mas a reescritura 
ou o desvio da literatura anterior são colocados em evidência. Nos dois casos (...) o 
intertexto ou o hipotexto não são mais indesejáveis, mas determinados, localizáveis, 
qualquer que seja o seu grau de implícito. (SAMOYAULT, op.cit, p. 32) 
 
Genette define hipotexto como o texto de origem e hipertexto como o novo 
texto gerado. Podemos, assim, compreendero videogame gerado com base em uma obra 
literária como um hipertexto
25
.É importante estabelecer que, no caso dos estudos de 
adaptação entre mídias, esse termo pode causar certa confusão, pois hipertexto no 
contexto midiático recebe outra conotação. No caso dos estudos de análise de signos 
verbais e nãoverbais, o termo hipertexto se refere aos elementos que geram a 
hipermídia, e que pode ser compreendida como:  
 
o conjunto de meios que permite o acesso simultâneo a textos, imagens e sons de 
modo interativo e não-linear, possibilitando fazer links entre elementos de mídia, 
controlar a própria navegação e até extrair telas e sons cuja sequência constituirá 
uma versão pessoal do usuário. (GOSCIOLA, 2003, p. 34 apud GOMES, 2014, p. 
93) 
 
Portanto, é primordial estabelecer que estaremos lidando com duas 
definições diferentes para um mesmo termo na análise do objeto de pesquisa nesta 
dissertação. Para sua apreciação enquanto adaptação, hipertextualidade será 
compreendida como a relação entre as duas obras, a de origem e a adaptada. Quando 
estivermos explorando o processo da construção narrativa no jogo, hipertexto fará 
referência aos elementos que estabelecem links com a narrativa principal do jogo, 
fornecendo informações complementares a ela e modificando a maneira como é 
estabelecida sua construção, partindo da interação entre o jogador e o videogame. 
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Quando Genette usa o termo hipertexto para definir um texto que é gerado de outro texto anterior, 
refere-se somente à relação entre eles, e não necessariamente aos estudos de adaptação e de videogames. 
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Uma vez estabelecidos os principais parâmetros pelos quais o objeto de 
pesquisa será analisado, vale ressaltar que a presente pesquisa tem como finalidade 
contribuir para o alcance de um estudo teórico que considere o videogame respeitando 
suas especificidades e definindo parâmetros claros para sua apreciação enquanto 
expressão artística. Idelber Avelar (2009), em seu artigo acerca do cânone literário, nos 
alerta para vários perigos ao tentar classificar as obras literárias a partir de uma ótica 
transistórica, sem considerar mudanças sociais, as diferentes visões dos escritores e os 
usos da literatura para a sociedade. Mesmo se tratando de um texto acerca do valor 
estético dos textos literários, é possível estender suas ideias sobre a valoração da 
literatura para as relações entre esta e as novas mídias:  
 
A história da profissionalização do escritor e das suas relações com a 
imprensa e com o mercado ainda nos oferece vastas zonas de pesquisa ainda 
não realizada. Para além do lamento de que a internet é responsável por uma 
queda na qualidade e na frequência da leitura das novas gerações (...) uma 
série de novos escritores faz uso das tecnologias de publicação online para 
circular seus textos e manufaturar concepções emergentes de valor estético. 
O postulado da contingência essencial do valor só abre um espaço de 
relevância ainda maior para essas pesquisas. (p. 146) 
 
 
A relevância das pesquisas que englobam a relação entre as novas mídias e a 
Literatura tal como a conhecemos fica cada vez mais evidente. No entanto, é crucial que 
tal exercício seja executado a partir das especificidades de cada mídia, explorando seu 
potencial individual e não em comparação a outras. Assim, concordamos com Seraphine 
(op.cit) quando diz que: 
 
Talvez nós devêssemos nos focar em somente contar histórias – sejam elas 
lineares ou não – tendo a interatividade como uma ferramenta semântica. Em 
outras palavras, nós não devíamos tentar criar histórias interativas, mas sim, 
histórias contadas interativamente. (loc. 88. Trad. minha) 
26
 
 
A questão central, portanto, a nosso ver, não é estabelecer a superioridade 
ou a inferioridade de um determinado suporte em detrimento de outro, mas sim aceitar o 
universo de possibilidades e as diferentes experiências que cada uma delas nos 
proporciona, ressaltando a sua relevância para a sociedade e reconhecendo seu caráter 
transformador na ampliação dos horizontes do sujeito que nela está inserido.  
 
 
3. Videogame e narrativa: o jogo narra uma história?  
                                                          
26
 Yet perhaps should we simply aim at telling a story – may it be linear or interactive – with interactivity 
as a semantic tool. In other words, we should not try to create interactive stories, but rather stories 
interactively told. 
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A combinação entre os jogos eletrônicos e as narrativas pode parecer 
incompatível, especialmente se considerarmos as visões muitas vezes opostas dos 
Ludologistas e dos Narratologistas e até mesmo para o público geral que desconhece 
tanto os avanços que a indústria de videogame alcançou, quanto a evolução apresentada 
pelos jogos.No entanto, quando os elementos que estruturam as narrativas são colocados 
em evidência, é possível constatar que ambos dividem algumas características 
significativas. Um dos principais pontos em comum apontados por Murray (2006) é de 
que ambos exploram uma disputa, um certo tipo de competição entre o protagonista e o 
antagonista, ou entre o protagonista e o contexto em que está inserido. De modo geral, 
podemos afirmar que é justamente a força gerada por esse combate de forças opostas, 
essa relação antagônica com o outro ou com o meio em que o personagem se encontra, 
que move e alimenta a narrativa. 
Outro ponto em comum mencionado pela autora é a presença de um enigma 
ou uma intriga que pedem por soluções. No caso das narrativas impressas,elas se 
desenvolvem entre o leitor e o autor, já no caso do videogame, ela se apresenta entre o 
jogador e o designer do jogo. Assim como nos livros, a busca pelas informações que 
possam solucionar esse enigma, ou as pistas que vão resolver essa intriga, são o 
combustível que move o jogador através dos obstáculos apresentam pelos jogos. Em 
linhas gerais, é a procura por respostas e por um desfecho que proporciona o estímulo 
necessário para manter o jogador engajado.  
No entanto, mesmo reconhecendo que as narrativas apresentadas nos jogos 
eletrônicos dividam características com aquelas apresentadas em outras mídias, é 
importantereconhecer que elas dispõem de diferentes componentes narrativos que se 
adaptam aos seus moldes. No caso do videogame, as descrições dos locais e as 
informações sobre as personagens são mostradas e não contadas. Além disso, as 
emoções vivenciadas pelos jogadores são exploradas através da interação com os 
objetos e na busca pela transposição dos obstáculos enfrentados. Mas é possível afirmar 
que o jogo é uma história? 
Assim como discutido no capítulo anterior, sabemos que é possível afirmar 
que um jogo eletrônico apresenta potencial narrativo. No entanto, podemos chamá-lo de 
narrativa? Mesmo reconhecendo que a ―língua é o idioma materno da narrativa‖ 
(RYAN, 2004, p.10. Trad. minha) e que ela possui a capacidade de expressar diferentes 
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nuances, sutilezas e especificidades dos significados, se considerarmos uma definição 
mais ampla de narrativa, a resposta para essa pergunta pode sim ser positiva. 
Ryan (op.cit.) apresenta uma definição mais abrangente, que  
compreendenarrativa não como um objeto linguístico, mas sim como uma imagem 
mental. Por essa perspectiva, a aceitação do videogame como narrativa passa a 
considerar não somente a eficiência de uma mídia em usar signos verbais para contar 
uma história, mas acima de tudo, seus signos não verbais como elementos capazes de 
desencadear construções puramente mentais. Nas palavras da autora: 
 
A representação cognitiva que eu chamo de narrativa pode, portanto, ser o 
equivalente mental de um ―constructo multimídia‖. Enquanto sua estrutura lógica é 
provavelmente guardada como proposições, que podem ser somente traduzidas 
através da língua, outros tipos de imagens, e consequentemente outras ―mídias 
mentais‖, enriquecem a representação total por maneiras que permanecem 
inacessíveis para a língua.
27
 (p. 13. Trad. minha)  
 
Partindo do pressuposto que o videogame fará uso de diferentes recursos 
para contar a sua história, tais como imagens, sons, resolução de quebra-cabeças e não 
somente de signos verbais, há que se considerar que esses devem ser os elementos a 
receber maior ênfase no momento de sua análise e apreciação. Portanto, acreditamos 
que enquanto a análise das narrativas dos jogos continuarem sendo submetidas aos 
parâmetros aplicados para os textos impressos, elas terão sua capacidade diminuída. 
Assim sendo, o ambiente em que o jogo é desenvolvido parece ser o 
elemento chave para desvendar os meios pelos quais ele pode contar uma história. No 
entanto, a nosso ver, para que esse processo seja efetivo, a figura do jogador é 
fundamental. Podemos, então, afirmar que é o jogador quem constrói a narrativa ou ela 
já é pré-determinada? É possível chamar o jogador de ―escritor‖ ou ―coescritor‖ nesse 
processo?  
A fim de melhor ilustrar os conceitos discutidos neste capítulo, e 
proporcionar uma resposta mais clara para os questionamentos aqui colocados, serão 
apresentados como exemplos três diferentes jogos: Zelda: Breath of the Wild (2017), 
The Last of Us (2012) e The Walking Dead (2012). Tais jogos foram selecionados por 
proporcionarem, a nosso ver, exemplos do progresso do desenvolvimento das narrativas 
no videogame e por serem representantes significativos na discussão da participação do 
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 The cognitive representation that I call narrative could thus be the mental equivalent of a ―multimidia 
construct‖. While its logical structure is probably stored as propositions, which in turn can only be 
translated through language, other types of images, and consequently other ―mental media‖, enrich the 
total representation in ways that remain inaccessible to language.  
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jogador. Maiores explicações acerca de cada um dos jogos serão fornecidas no 
momento de sua análise com o propósito de melhor situar o leitor. Vale destacar que os 
jogos selecionados para breve análise não são os únicos que apresentam as 
características aqui discutidas, mas sim exemplos que podem melhor elucidar cada 
conceito. 
Isso posto, passemos então ao exame das questões ligadas ao 
desenvolvimento da narrativa do jogo, a fim de evidenciar a maneira como ela é 
estruturada. Para tanto, serão apresentadas indagações que se referem aos recursos 
utilizados para a construção do enredo. Além disso, também serão levados em 
consideraçãoos conceitos de hiperlinks e de environmental storytelling e a maneira 
como contribuem para a construção da narrativa. Ademaisserá discutida a relevância da 
presençados personagens e a importância dos diálogos não somente para a natureza 
imersiva do jogo, mas também para a construção e o desenvolvimento da narrativa.  
 
3.1 Estrutura narrativa do videogame e construção do enredo. 
 
De certo modo, narrativas sempre estiveram presentes no videogame direta 
ou indiretamente, desde os primeiros jogos mais rudimentares desenvolvidos nos anos 
1980, até os mais elaborados apresentados durante os anos dois mil. No início não havia 
tecnologia que permitisse a elaboração de mundos complexos, muito menos a 
apresentação de personagens ou conflitos mais profundos; no entanto, o material extra 
que acompanhava os jogos cumpria a tarefa de apresentar a narrativa em que ele estava 
compreendido. Tal narrativa era introduzida através do material impresso que 
acompanhava o jogo: a caixa onde ele vinha acondicionado, manuais de instruções e até 
mesmo revistas de história em quadrinho. Mark Wolf (2007) define esse material como 
extradiegetic narration (narração extradiegética) e afirma que com o auxílio desse 
material a narrativização começa antes do jogo em si. Um exemplo é o jogo Super 
Breakout (1981) da empresa Atari, que era constituído de uma fileira de blocos 
coloridos no topo da tela que deveriam ser destruídos por uma bola que quicava em 
diferentes direções com a ajuda de um bloco que ficava posicionado na parte de baixo 
da tela. Nas instruções do jogo era possível ler a seguinte descrição: 
 
Imagine que você está em um ônibus espacial onde só há lugar para um passageiro 
viajando através dos céus na velocidade da luz. Você e sua pequena nave estão 
totalmente mergulhados na escuridão, exceto pela luz de uma ocasional estrela. 
Subitamente, sem aviso, aparece um flash brilhante na sua frente. Nada. Logo você 
avista outro flash, e em seguida mais outro. De repente, os flashes se transformam 
em um campo de força gigante e você não vê saída nenhuma. Você checa a tela do 
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radar e não há nenhuma informação. As cores desse campo são tão fortes e 
brilhantes, é quase impossível enxergar. Elas parecem estar organizadas em 
camadas. Mas, estranhamente, nada aparece no radar. O que isso significa? É 
possível passar através desse campo ou você será esmagado e destruído? E essas 
camadas? Se você conseguir atravessar uma, você conseguirá travessar a próxima? É 
hora da decisão e só há alguns segundos para pensar. Volte ou detone as camadas e 
tente atravessá-las. É com você agora!
28
 (Super Breakout, 1981 apud WOLF, 2007, 
p. 103. Trad. minha) 
 
Mesmo que de maneira rudimentar, havia uma tentativa de contextualizar o 
jogo em uma narrativa na busca de engajar e motivar o jogador. Tal contextualização é 
de grande relevância para o jogo, pois ele deixa de ser somente uma série de camadas de 
pontos brilhantes na tela para se tornar uma batalha de vida e morte de um piloto 
sozinho no espaço. 
 
Imagem 1: Atari game program instructions (Instruções de programa do Atari)  
Super Breakout (1981) - Atari 
Disponível em:http://www.vintagecomputing.com/index.php/archives/212/retro-scan-of-
the-week-test. Acesso: 19/07/2017. 
 
 Um outro exemplo de narração extradiegética são as revistas em quadrinhos 
que acompanhavam os jogos Centipede (1983) e Yar’s Revenge (1982). As revistas não 
representavam exatamente as mesmas narrativas dos jogos, mas sim o contexto em que 
eles estavam inseridos. Após a expansão tecnológica e o desenvolvimento de outras 
mídias como a televisão e o cinema, é possível observar um fenômeno similar. Muitos 
jogos passaram a ser desenvolvidos com base em seriados de televisão ou filmes já 
                                                          
28
The colors in this mysterious force field are so bright, they‘re almost blinding. And they seem to be in 
layers. But the strangest thing is that nothing shows up on the radar screen. What could that mean? Is it 
possible to travel through this mysterious force field or will you crash and be destroyed? And what about 
the layers? If you make it through one, can you make it through the next? It‘s decision time and there are 
only a few seconds to think about it. Turn back or blast ahead and try to make it through the layers of this 
brightly colored force field. It‘s up to you. 
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conhecidos do grande público, fazendo uso de contextos e personagens familiares, mas 
apresentando novas narrativas para eles.  
No entanto, para que possamos melhor compreender a estrutura narrativa do 
videogame, faz-se necessário, primeiramente, que discutamos brevemente o conceito de 
narrativa. Sabemos que contar histórias é uma prática inserida nas interações sociais 
para atender diferentes propósitos. Elas podem ser contadas para entreter, informar ou 
até mesmo para ilustrar um conceito. Sabemos, também, que embora o ato de narrar 
esteja ligado ao uso da linguagem verbal, ele não pode ser somente definido como o ato 
de contar algo a alguém. Ryan (2004) propõe uma distinção dos tipos de narrativas. São 
eles:  
 diegético (o ato verbal de contar uma história) ou mimético (a narração é um ato 
de mostrar, assim como nas artes dramáticas, no cinema, na dança e na ópera);  
 autônomo (apresenta uma história que é nova ao receptor) ou ilustrativo (apresenta 
uma versão alterada de um enredo já conhecido, contando com o conhecimento 
prévio do receptor);  
 receptivo ( o receptor tem um papel mais passivo diante da narrativa, apenas 
recebe as informações sem desempenhar nenhum papel em seu desenvolvimento, 
ele se imagina como uma testemunha externa) ou participatório (o receptor 
participa e contribui para a construção do enredo);  
 determinado (o texto especifica um número suficiente de pontos característicos da 
trajetória da narrativa, projetando um script definido) ou indeterminado (alguns 
pontos da narrativa são liberados e cabe ao receptor interpretar ou imaginar as 
curvas virtuais das coordenadas apresentadas);  
 literal (a narração satisfaz as definições a que se propõe) ou metafórico  (lança 
mão de objetos abstratos). (p. 13. Trad. minha) 
 
A autora conclui sua reflexão apresentando três maneiras pelas quais a 
narrativa e sua relação com a língua pode ser concebida. A que mais nos interessa é a de 
que: 
 
Narrativa é um fenômeno que não é dependente de nenhuma mídia, e, embora 
nenhum meio seja mais adequado do que a língua para explicitar a estrutura lógica 
de uma narrativa, é possível estudar narrativa em suas manifestações nãoverbais sem 
aplicar o modelo comunicativo de narração verbal
29
. (p. 15. Trad. minha)  
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Narrative is a medium-independent phenomenon, and, though no medium is better suited than language 
to make explicit the logical structure of narrative, it is possible to study narrative in its nonverbal 
manifestations without applying the communicative model of verbal narration. 
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Por conseguinte, a aceitação do jogo como um ato narrativo passa a ser cada 
vez mais exequível, uma vez que tal ato não se restringe a uma só mídia. Considerando 
que é viável estudar narrativa em manifestações não verbais, poderíamos propor a 
classificação do jogo como uma prática narrativa mimética, em que a história é 
mostrada e não contada somente através de signos verbais. Ademais, sua narrativa 
também pode ser classificada como participatória, pois depende da solução de 
problemas e das decisões do jogador para ser construída. Em certa medida, ela também 
pode ser indeterminada se considerarmos que muitas vezes nem todas as informações 
que a constituem são liberadas para o jogador ou então, elas são reveladas aos poucos, 
cabendo a ele estabelecer as conexões entre elas.  
Destarte, narrativa deixa de ser somente uma prática exclusiva da linguagem 
escrita ou falada, para se tornar uma manifestação mais abrangente. A questão a ser 
debatida passa a ser a busca da melhor compreensão do funcionamento e da 
estruturação do jogo e de sua maneira de narrar. Qual a estrutura narrativa do jogo? 
Existe uma linearidade da narrativa ou o jogador possui total liberdade para fazer suas 
escolhas?  
Analisando os jogos disponíveis no mercado, é possível constatar que na 
maioria deles existe uma narrativa linear já definida e há pouco que o jogador possa 
modificar em termos de estrutura da ordem dos eventos principais que a compõem. Por 
outro lado, existem os jogos chamados de Sandbox (caixa de areia) ou de Mundo 
Aberto, onde é possível tomar a direção desejada e não é necessário seguir um caminho 
pré-estabelecido. O jogador possui praticamente total liberdade para se mover através 
do universo do jogo. É claro que isso também apresenta algumas implicações, pois ele 
pode descobrir que não possui a arma certa para enfrentar um inimigo ou a chave para 
abrir uma determinada porta somente ao chegar ao local, fazendo com que ele tenha que 
voltar para outras partes do jogo a fim de adquirir a habilidade ou o objeto necessário 
para seguir em frente. 
Nesse tipo de jogo, a imersão talvez seja até mais intensa, uma vez que é 
necessário um profundo conhecimento do universo ali apresentado com o propósito de 
evitar desafios mais complexos e de alcançar maior sucesso na solução dos conflitos 
enfrentados. É essencial acumular conhecimentos acerca da geografia do local e de seus 
habitantes para assim conseguir vencer os obstáculos que são dispostos ao longo dos 
cenários visitados. Quanto mais profundo for o conhecimento do jogador acerca daquele 
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universo, mais rapidamente ele poderá avançar na narrativa e maior compreensão da 
história daquele mundo será alcançada. 
Um dos exemplos mais aclamados desse tipo de jogo é o lançamento de 
Breath of the Wild (2017) da série The Legend of Zelda (o primeiro jogo foi lançado em 
1986). A riqueza dos cenários e a complexidade da geografia apresentada sempre foram 
motivos de destaque da franquia. Em Breath of the Wild tais características foram 
elevadas e apresentam maiores desafios para seus jogadores. É necessário enfrentar 
restrições impostas pelo desgaste de armas (algo que não acontece em todos os jogos), 
as espadas quebram, assim como os escudos e outras armas possuídas pelo jogador. As 
mudanças climáticas também constituem um impedimento que pode restringir as ações 
do protagonista temporária ou permanentemente. Pode começar a chover 
inesperadamente; algumas áreas são muito frias ou muito quentes e só podem ser 
acessadas quando o personagem estiver vestido adequadamente. É necessário explorar 
os ambientes e estudar a geografia de cada local antes de se aventurar mais livremente. 
De modo geral, tais elementos podem estar presentes na maioria dos jogos apresentados 
por diferentes empresas, porém, eles geralmente não limitam as ações dos jogadores da 
mesma maneira que em Breath of the Wild. 
 
Imagem 2: Exemplo de cenário onde as condições climáticas são hostis  
Zelda Breath of the Wild (2017) 
Disponível em: https://www.imore.com/how-get-warm-clothes-legend-zelda-breath-wild. 
Acesso: 19/07/2017 
 
No entanto mesmo com todas essas variações, a maioria dos jogos possui 
um enredo linear, marcado por uma sequência de eventos principais que compõem a 
narrativa em sua totalidade. Suckling & Walton (2012) ressaltam que um enredo bem 
definido é fator determinante para o desenvolvimento de uma narrativa eficaz. Os 
autores, assim como BrendaLaurel (2014) e Janet Murray (2011), seguem os preceitos 
apresentados na poética de Aristóteles (circa 335 a.C.) como referência para estabelecer 
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o enredo do jogo. Mesmo sabendo que não há a presença de nenhum diagrama na 
Poética, os autores propõem o seguinte esquema para a estruturação do enredo a partir 
das definições apresentadas pelo filósofo clássico: 
 
Imagem 3: Diagrama de estrutura de enredo baseado nos preceitos Aristotélicos. 
(SUCKLING & WALTON, 2012, loc. 5623) 
 
Observando o esquema acima apresentado pelos teóricos, é possível 
observar que um enredo deve ser estruturado pela combinação de reversals 
(reviravoltas: alguma mudança inesperada) e recognitions (revelações que interferem na 
construção do enredo). Embora tais determinações apresentadas pelo filósofo clássico se 
refiram especificamente à estrutura da Tragédia, é possível aplicar tais preceitos para 
estruturar uma narrativa de um jogo. Suckling & Walton destacam a importância que 
Aristóteles reservava para a seleção e organização de eventos de maneira que eles 
formassem uma unidade: 
 
Aristóteles também explora a maneira como os eventos não são apenas colocados 
em sequência, mas sim seguem de acordo com o que é ‗necessário‘ ou ‗usual‘ – ou 
seja ‗prováveis‘ – eles devem ocorrer de acordo com a lógica. Mesmo em um 
mundo de fantasia, os eventos que seguem seu primeiro pulo imaginativo devem se 
desenvolver de acordo com a lógica dos personagens e das circunstâncias 
apresentadas no jogo. Outro ponto a ser destacado são os dois meios integrantes da 
narrativa que são mais importantes e através dos quais a tragédia se manifesta em 
nossos sentimentos, as ‗revelações‘ e os ‗reconhecimentos‘.30 (SUCKLING & 
WALTON, 2012, loc. 5612-5614. Trad. minha) 
 
O papel crucial desempenhado por esses dois elementos é fator 
determinante para se alcançar um enredo bem coordenado, pois é a presença deles que 
assegura a unidade de sentido da obra e que faz com que ela seja lógica o suficiente para 
convencer o leitor ou o jogador e, como consequência, garantir sua imersão naquela 
narrativa. São as revelações e os reconhecimentos que garantem a tensão dramática da 
obra e o despertar dos sentimentos do leitor, ou no caso do videogame, do jogador.  
                                                          
30
Aristotle also explores how events don‘t just sit in sequence, but follow according to what‘s ―necessary‖ 
or ―usual‖ – that is to say ―probable‖ – they should conform according to logic. Even if you‘re in a 
fantasy world, events after your first imaginative leap must follow according to the logic of the characters 
and the circumstances in play. Another point to note is the two most important means by which tragedy 
plays on our feelings, ―reversals,‖ and ―recognitions‖ are both constituents of plot. 
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Assim, é de grande importânciaque o todo esteja integrado para que a 
narrativa do jogo tenha uma unidade. Suckling & Walton (loc. 5644) destacam que isso 
não significa que a história seja mais importante do que a jogabilidade, mas sim que os 
dois elementos são subservientes à experiência geral proporcionada pelo jogo. É 
fundamental que os elementos que o compõem sejam cuidadosamente analisados e 
arranjados antes de serem ali inseridos; caso contrário o jogo terá somente uma série de 
efeitos visuais e sonoros apresentados em sequência, proporcionando uma experiência 
superficial e pouco satisfatória aos seus jogadores. 
A unidade de sentido nos jogos de videogame não é necessariamente construída 
da mesma maneiraque nas representações dramáticasou até mesmo nos textos 
impressos. Como a narrativado jogo é composta por um grupo de ações, de maior ou 
menor relevância para o enredo principal, que devem ser cumpridas pelo jogador, a 
unidade de sentido pode ser observada na junção de todas essas ações ou na completude 
de uma delas isoladamente. Laurel (2014) aponta que: ―várias ações completas são 
entrelaçadas para formar uma maior ainda, que compreende um todo em si mesma, com 
todas as características associadas formais e informais
31.‖ (p, 80. Trad. minha). Logo, 
podemos compreender que cada fase realizada no jogo guarda em si uma unidade de 
sentido menor, que justifica sua execução.A junção dessa parte isolada com as demais 
apresentadas é que vai assegurar a presença da unidade de sentido. Assim, podemos 
enxergar cada fase como sendo dependente e independente do todo do jogo ao mesmo 
tempo.  
Para que as revelações e os reconhecimentos sejam suficientemente 
convincentes, tanto na estrutura da tragédia proposta por Aristóteles quanto na 
estruturação do enredo do jogo, é necessário que o personagem seja apresentado em 
ações que são verossímeis, a ponto de provocar a emoção desejada no leitor ou jogador. 
É através delas que os expectadores conseguirão alcançar o ponto de catarse pretendido 
pela obra. Aristóteles afirma que: 
 
É pois a Tragédia imitação de uma ação de caráter elevado, completa e de certa 
extensão, (...) [imitação que se se efetua] não por narrativa, mas mediante atores, e 
que, suscitando o ‗terror e a piedade, tem por efeito a purificação dessas emoções‘. 
(ARISTÓTELES, circa 335 a.C./1992, p.37). 
 
                                                          
31
several whole actions are being braided into an even larger one, which is itself a whole, with all the 
associated formal and structural characteristics. 
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Para que as ações do jogo suscitem o terror e a piedade, é importante que 
elas imitem ações que estejam em concordância com as leis da probabilidade; caso 
contrário, não serão aceitas como verossímeis pelo público, podendo comprometer a 
efetividade do momento catártico da obra. Suckling & Walton (op.cit.) destacam a 
relevância dessa catarse para os jogos: 
 
se catarse é extremamente essencial para histórias, considere o quão mais relevante 
ela pode ser para os jogos – e o quão mais importante é considerar sua 
implementação. Nós poderíamos ver os jogos como uma manifestação mais 
profunda da tragédia em vez de um drama meramente receptivo – oferecendo aos 
jogadores a oportunidade de participar do pathos e temer um ambiente
32
. (loc. 5534-
5536. Trad. minha) 
 
Considerando a estrutura proposta por Aristóteles (op.cit.), o novo elemento 
oferecido pela experiência imersiva do videogame é a possibilidade de vivenciar as 
emoções que as reviravoltas e os reconhecimentos podem provocar de maneira mais 
próxima. 
Embora o jogo não tenha atores para representarem as ações que vão 
suscitar o terror e a piedade, ele conta com personagens que podem não somente 
desempenhar um papel similar, mas também auxiliar o expectador a estar ainda mais 
próximo das tensões vivenciadas dentro da narrativa. Quando o jogo apresenta um 
enredo suficientemente convincente para as ações tomadas pelo personagem, o 
sentimento de catarse pode ser ainda mais intenso, pois as ações do personagem se 
tornam as ações do jogador.  
Retomando a questão da linearidade da narrativa, vale destacar que mesmo 
que o jogo apresente algumas ramificações em sua estrutura principal, ainda sim, 
seguirá uma linearidade muito próxima daquela apontada por Aristóteles, assim como é 
possível observar nos dois exemplos abaixo: 
 
                                                          
32
[I]f catharsis is utterly essential for stories, consider how much more relevant it could be for games – 
and how much more important it is for us to consider its implementation. We could view games as a 
deeper manifestation of tragedy rather than a merely receptive drama – by offering players the 
opportunity to participate in the pathos and fear of an environment. 
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Imagem 4: Gráfico A: Rota linear do enredo com 
caminhos alternativos 
(SUCKLING & WALTON, 2012, loc. 5636) 
 
Imagem 5: Gráfico B: Natureza linear do enredo 
(SUCKLING & WALTON, 2012, loc. 5694) 
 
No gráficoA é possível observar que o enredo do jogo segue uma 
linearidade formada por reviravoltas e revelações. Dependendo das escolhas feitas pelo 
jogador, o enredo pode apresentar desfechos compostos por reviravoltas distintas. Já 
nográfico B temos uma diversidade muito maior de diferentes combinações de 
revelações, no entanto o enredo seguirá a mesma estrutura de início, meio e fim. 
Suckling &Walton (op.cit., loc. 5673) destacam que o mais adequado seria chamar um 
enredo de ―multilinear‖ ou ―metalinear‖, oferecendo caminhos diferentes, mas ainda 
assim sequenciais. A linearidade permanece por necessidade, para que a narrativa do 
jogo preserve sua unidade de sentido.  
Mesmo que o enredo do jogo siga uma sequência multi ou metalinear, ainda 
há ali uma sequência de começo, meio e fim. Suckling &Walton (op.cit., loc. 5726) 
ressaltam dois pontos importantes acerca da organização da narrativa: o primeiro é a 
sequência dos atos, a transição de um ato para outro; o segundo envolve o fato de que 
uma história deve ter um final, pois é justamente lá que reside o seu propósito. Os 
autores destacam que, de maneira bruta, uma narrativa consiste em criar um conflito e 
resolvê-lo, desatar os nós que foram apertados durante a história. Daí a grande 
importância em desenvolver para os jogos enredos que apresentem narrativas 
suficientemente atraentes para motivar o jogador a enfrentar os obstáculos e chegar até 
o final do jogo, assim como acontece com as narrativas impressas ou cinematográficas. 
Partindo desses preceitos, Suckling & Walton (op.cit,,loc. 2101) apresentam 
os seguintes elementos para a estruturação da história no jogo:  
 
 Atos: cada história é constituída basicamente de três atos. O primeiro é usado para 
apresentar a premissa dramática do texto; o segundo é constituído pelo momento 
que o herói precisa superar uma série de obstáculos para alcançar seu objetivo; e o 
terceiro apresenta a solução, onde é decidido como as situações serão resolvidas. 
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 Cenas: cada ato é quebrado em cenas, que podem ser definidas como pequenos 
momentos da história. 
 Beats: o menor elemento de um ato. Por exemplo, uma pausa em um diálogo para 
delinear um momento significativo. 
 Reviravoltas: são eventos que mudam o curso da história. Geralmente são usados 
para alterar a trajetória de um ato subsequente.  
  Revelações: momento em que um personagem toma conhecimento de 
determinada informação contrária àquilo que ele acreditava ser verdade.  
 
As narrativas poderiam ser organizadas de diferentes maneiras, seguindo o 
esquema básico de início, meio e fim, mas fazendo uso dos elementos acima apontados, 
como é possível observar nos dois esquemas abaixo: 
 
Imagem 6: Gráfico C: Exemplo de organização do enredo mais simplificado. 
(SUCKLING & WALTON, op.cit.,loc. 1980) 
 
No gráfico C é possível observar uma narrativa que respeita uma 
linearidade, com cenas principais e algumas subdivisões em beats. Geralmente, alguns 
beats podem ser ignorados e o jogador pode seguir para a próxima cena, avançando a 
progressão da narrativa. Podemos observar, então, o que os autores chamam de 
multilinearidade (caminhos diferentes, mas ainda assim uma organização de início, 
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meio e fim), pois há uma sequência de eventos a ser seguida; no entanto, os caminhos 
que a compõem podem ser diversos, não necessariamente tendo que respeitar uma 
ordem predeterminada de eventos.  
 
 
Imagem 7: Gráfico D: Exemplo de organização de enredo mais complexo com finais diferentes. 
(SUCKLING & WALTON, op.cit., loc. 1996) 
 
Já no gráficoD, temos um enredo mais complexo, que conta não somente 
com diferentes beats para cada cena principal, mas também com rotas diferentes que 
podem resultar em finais diversos. O enredo do jogo apresenta duas rotas principais que 
apresentam diferentes cenas e diferentes beats que as compõem. A cena dois apresenta 
três possíveis caminhos que fazem os jogadores respeitarem a mesma estrutura de 
enredo. Já a cena três apresenta maior poder de escolha, resultando em diferentes 
eventos e, por consequência, proporcionando experiências únicas para cada jogador. 
Nesse caso, temos um exemplo ainda mais claro do que poderia ser considerado como 
multilinearidade. Tal propriedade demanda outro tipo de leitura, considerando que os 
eventos principais da narrativa podem ser arranjados de maneiras diferentes. 
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Além da presença da linearidade, ou da multilinearidade, das narrativas 
apresentadas nos jogos eletrônicos, elas também apresentam algumas qualidades que 
podem ser observadas nas peças teatrais. Baseando-se nos preceitos aristotélicos, Laurel 
(2014) apresenta o seguinte quadro dos seis elementos qualitativos de uma estrutura 
dramática. A autora explicita de que maneira os mesmos elementos estão presentes nas 
interações entre os humanos e os computadores: 
 
ELEMENTO NO DRAMA NA INTERAÇÃO HUMANO-COMPUTADOR 
Ação (enredo) A ação como um todo sendo 
representada. A ação é teoricamente a 
mesma em todas as performances. 
A ação como sendo colaborativamente construída 
pelo designer e pelo interator. A ação pode variar em 
cada sessão interativa. 
Personagem Agrupamento de predisposições e 
traços, inferido através dos padrões de 
escolha do agente.  
O mesmo que no drama, mas incluindo agentes 
oriundos dos humanos e do computador.   
Pensamento Processos internos inferidos que 
podem levar a escolhas: cognição, 
emoção e razão.  
O mesmo que no drama, mas incluindo processos 
oriundos dos humanos e do computador.   
Linguagem A seleção e organização das palavras; 
o uso da linguagem.  
A seleção e organização dos sinais, incluindo 
fenômenos verbais, visuais, auditivos e outros 
fenômenos não-verbais quando utilizados de 
maneira semiótica. 
Melodia Tudo que é escutado, mas 
especificamente a melodia da fala. 
A percepção prazerosa de padrão em fenômenos 
sensoriais.  
Espetáculo 
(encenação) 
Tudo que é visto.  Os aspectos sensoriais da ação sendo representada: 
visual, auditivo, sinestésico, tátil e todos os outros.  
Imagem 8: Quadro apresentando os elementos do drama de acordo com os preceitos aristotélicos 
Disponível em: LAUREL, 2014, p. 58. Trad.minha 
 
Assim como podemos observar, a estrutura dramática que considera a 
interação entre humanos e computadores apresenta grande proximidade 
daqueladesenvolvida no drama. As principais diferenças residem provavelmente no fato 
de que a interação com o computador apresenta uma natureza colaborativa, fazendo uso 
de diferentes signos semióticos e proporcionando uma experiência sensorial mais 
abrangente.  
Considerando a representação dramática no videogame, a ação não é 
somente representada, mas sim construída através da atuação do jogador que,de certa 
forma, age de maneira colaborativa com o designer do jogo por meio das escolhas que 
devem ser realizadas no momento em que está jogando. Tanto nos jogos que 
apresentam uma estrutura narrativa linear quanto naqueles que são considerados 
multilineares, a ação pode variar de acordo com as decisõesdo jogador. Em linhas 
gerais, um jogador dificilmente terá a mesma experiência que o outro.  
Assim como já previamente discutido na introdução desse trabalho, 
sabemos que tanto as narrativas impressas, quanto aquelas apresentadas no teatro, 
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podem contar com signos verbais e nãoverbais. No entanto, não podemos afirmar que 
elas façam usodos mesmos signos semióticos presentes nos videogames.A linguagem 
não se restringirá somente aos signos verbais, mas será expandida com a combinação de 
sons e imagens. 
O prazer da melodia e do espetáculo não mais estarão restritos ao que é 
visto e falado, mas sim farão um maior apelo aos sentidos. Laurel (2014) aponta que os 
fenômenos sensoriais são o material básico, tanto do drama quanto da interação com os 
computadores. São eles que proporcionam a matéria prima que é progressivamente 
moldada na colaboração entre escritor ou designer e seu público. No caso da interação 
com o computador, os outros sentidos são acionados de maneira mais acentuada.  
Uma maneira de acionar os outros sentidos sensoriais dos jogadores é 
através dos controles utilizados para comandar os jogos. Um dos recursos que eles 
apresentam, além de suas funções básicas, é a produção de vibração dependendo dos 
comandos feitos pelo interator e dos acontecimentos do jogo. Tal recurso não somente 
intensifica a experiência do interator, mas também adiciona tensão ao enredo, fazendo 
com que o jogador sinta fisicamente uma resposta aos eventos que estão sendo vistos na 
tela.  
Outra maneira é a presença dos sensores de movimento presentes nos 
videogames. Eles também proporcionam uma prazerosa experiência sensorial através da 
resposta direta dos movimentos do jogador. Embora esse recurso seja mais utilizado em 
jogos de esporte ou de aventura, como, por exemplo, boliche, boxe, corrida, 
snowboarding ou canoagem, ele começa a ser incorporado cada vez mais nos jogos em 
geral. Um exemplo é o jogo Super Mario Odyssey (2017) lançado pela Nintendo para o 
novo console da empresa, o Nintendo Switch. Seguindo a progressão dos outros 
controles lançados previamente pela empresa, os controles do Switch não possuem 
nenhum tipo de fio que os ligue ao console. São apenas dois pequenos retângulos que 
são segurados em cada uma das mãos do jogador, de maneira independente.  
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Imagem 9: Controles do console Nintendo Switch 
Disponível em: https://www.nintendo.com/switch/choose-your-joy-con-color/. Acesso em: 14/12/2017 
 
Para realizar alguns comandos no jogo citado, é necessário realizar uma 
série de movimentos diferentes. Por vezes é preciso chacoalhar o controle; esse 
movimento traz maior rapidez aos movimentos do personagem. Em outros momentos, o 
comando do boné do personagem requer que os dois controles sejam movimentados 
para a esquerda ao mesmo tempo, fazendo o chapéu girar para atingir simultaneamente 
vários inimigos, ou coletar vários objetos que estão próximos. Quanto maior a destreza 
do interator em realizar esses movimentos combinados, maior êxito ele terá em suas 
ações.  
 
Imagem 10: O personagem Mario e o chapéu que ele controla no jogo Super Mario Odyssey (2017). 
Disponível em: https://www.nintendo.com/games/detail/super-mario-odyssey-switch 
Acesso: 14/12/2017 
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Novamente, quando analisamos a estrutura dramática presente na interação 
dos humanos com os computadores, a questão da interatividade e da prática 
colaborativa entre interator e designer é o fato que mais se destaca. Seja através das 
escolhas do jogador ou das experiências sensoriais que ele possa ter, a sua imersão e sua 
participação ativa no processo de desenvolvimento da ação são os elementos que tornam 
a experiência dramática do videogame única. 
Outro ponto a ser levantado para a melhor compreensão da organização da 
ação dramática nos jogos de videogame é a demonstração de quais são as partes que a 
compõemtradicionalmente nas representações dramáticas. Laurel (2014) ressalta que, 
desde Aristóteles, tais partesjá foram nomeadas e renomeadas inúmeras vezes. Para 
complementar as definições apresentadas pelo filósofo clássico, ela aponta os termos 
definidos por Gustav Freytag (1898):  
 
 
 
Imagem 11: A pirâmide da ação dramática de Gustav Freytag (1898) 
Disponível em:Laurel (2014) – Computer as Theater 
 
Mesmo considerando o fato de que, na maioria das vezes, os jogos sejam 
segmentados em fases
33
, ainda assim é possível identificar os mesmos elementos 
propostos pela pirâmide de Freytag no modo como a ação dramática é organizada. 
Tomemos como exemplo o jogo The Walking Dead. Baseado nos quadrinhos 
homônimos de Robert Kirkman, o jogo foi lançado em episódios entre abril e novembro 
de 2012. Definido como um episodic interactive drama graphic adventure (uma 
                                                          
33
 Faço aqui essa ressalva pelo fato de que alguns jogos chamados denominados de ―mundo aberto‖ não 
apresentarem a clássica organização de fases apresentadas em sequência que devem ser vencidas para 
alcançar o final. Nesse tipo de jogo, há praticamente a liberdade absoluta, podendo o jogador explorar o 
cenário da maneira que lhe convier.  
A – exposição 
B – incidente mobilizador 
C – elevação da ação 
D – crise 
E – clímax 
F – declínio da ação 
G – desenlace 
(Trad. minha) 
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aventura gráfica, um drama interativo dividido em episódios), o enredo do jogo é 
constituído pela tentativa de sobrevivência do personagem Lee Everettem um mundo 
acometido por um vírus que transforma as pessoas em zumbis, além de sua tentativa de 
salvar a pequena Clementine.Se analisarmos a sequência da ação dramática do jogo em 
questão, teremos o seguinte esquema: 
 
A – Introdução: Leeno carro com o policial sendo levado para a delegacia. Eles 
sofrem um acidente. O policial so transforma em zumbi. Joel mata o policial e entra 
em uma das casas para se proteger. 
B – Incidente mobilizador: Lee encontra uma garotinha que está sozinha em casa e 
precisa protegê-la tanto dos ataques dos zumbis quanto dos humanos. Além disso, é 
preciso encontrar água e comida para garantir sua sobrevivência. A menina acredita 
que seus pais ainda estão vivos e pede para que eles viajem até o local onde os pais 
dela estão.  
C – Elevação da ação: A fuga se intensifica com a luta cada vez mais difícil pela 
sobrevivência. Lee se encontra muitas vezes em conflito por esconder a verdade 
sobre seu passado e sobre o fato dos pais de Clementine estarem mortos. Sua relação 
com a menina se torna cada vez mais intensa, como se ele tivesse se tornado pai da 
menina. 
D – Crise: Clementine foge por acreditar que encontrará seus pais. Lee é mordido, 
descobre que ela caiu em uma armadilha e vai resgatá-la.  
E – Clímax: Lee encontra o homem que levou Clementine. Após uma luta ele mata o 
homem. Os dois fogem e a menina conta que viu seus pais no meio da multidão de 
zumbis que está na rua. Não há mais esperança para a menina de se reunir a eles. 
F – Declínio da ação: Lee e Clementine estão presos em um prédio. Ele diz que ela 
terá que fugir sozinha e encontrar Omid e Christa, dois personagens com quem eles 
estavam fugindo. Lee entrega sua arma a ela e a ensina como usá-la matando um 
zumbi que estava no mesmo prédio onde eles estavam. 
G – Desenlace:  Clementine então assiste a morte de Lee e tem que matá-lo como 
aúnica maneira de evitar que ele se transforme em zumbi. Agora a menina está 
completamente só, não há esperança de ficar com seus pais e seu protetor está 
morto.  
 
Podemos observar através do exemplo apresentado, que a organização da 
ação dramática dos jogos de videogame pode ser facilmente ordenadaa partir dos 
mesmos elementos utilizados no drama. Vale ressaltar que, embora possamos aproximar 
a organização da ação dramática do teatro ao que é apresentado no videogame, a 
questão da interação irá distanciá-los. No teatro, o espectador vivencia as ações, como 
uma espécie de testemunha, enquanto no videogame há a sua participação direta. Laurel 
(2014) compara as duas formas afirmando que é como se na interação com o 
computador, o espectador pudesse se levantar da plateia, ir até o placo e começar a 
interferir na ação que está se desenrolando a sua frente.    
Na interação com os jogos, bem como na leitura de textos na internet, no 
contato com histórias ilustradas, na apreciação de pinturas e esculturas, a construção de 
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significado se dá através ―das correntes associativas‖ que somos capazes de acionar. A 
diferença, talvez, encontra-se no fato de o jogo apresentar os elos dessa corrente ao 
longo dos cenários e dos elementos com os quais o jogador pode interagir. Esses elos 
são os chamados hiperlinks e é através da interação com eles que: ―(...) o leitor 
determina o desdobramento do texto (...). Uma vez que cada segmento contém vários 
hiperlinks, cada leitura produz um texto diferente, desde que texto seja entendido como 
uma sequência particular de signos escaneados pelos olhos do leitor.‖34 (RYAN, op.cit, 
p.5. Trad. minha). A leitura acontecerá através do acesso aos hipertextos que, aos 
poucos, vão mostrando a história do jogo.  
São os hiperlinks os responsáveis por liberar as informações que compõem a 
narrativa; entretanto, mesmo que os eventos sejam os mesmos, a maneira como o 
jogador vai interagir com eles sofrerá variações. Assim, cada experiência se torna única 
e particular, pois o modo como essa exploração se dará será sempre distinto. Isso se dá 
não somente como consequência do tipo de interação, mas também como resultado do 
horizonte de expectativa de cada jogador. Segundo Jauss (1994): 
A obra que surge não se apresenta como novidade absoluta num espaço vazio, mas, 
por intermédio de avisos, sinais visíveis e invisíveis, traços familiares ou indicações 
implícitas, predispõe seu público para recebê-la de uma maneira bastante definida. 
Ela desperta a lembrança do já lido, enseja logo de início expectativas quanto a 
―meio e fim‖, conduz o leitor a determinada postura emocional e, com tudo isso, 
antecipa um horizonte geral da compreensão vinculado, ao qual se pode, então – e 
não antes disso –, colocar a questão acerca da subjetividade da interpretação e do 
gosto dos diversos leitores ou camadas de leitores. (p. 28) 
 
Quando falamos do tipo de interação que cada jogador pode ter, estamos nos 
referindo à profundidade da interação que cada um terá com os hiperlinks apresentados 
pelo jogo. Nem todos os elementos apresentados devem ser necessariamente 
explorados, já que muitos deles dependem da escolha de cada um em acessá-los ou não. 
Nem todas as missões precisam ser cumpridas para que desfecho do jogo seja 
alcançado, por exemplo.  
Cada jogo apresenta dois tipos de missões, as chamadas de main quests 
(missões principais) e outras que recebem o nome de side quests (missões paralelas). 
Assim como o nome determina, as principais devem ser cumpridas pelo jogador na 
ordem determinada pelos desenvolvedores do jogo, enquanto as outras podem ser 
cumpridas ou não. A diferença é que quando o jogador escolhe completar tanto as 
                                                          
34
(…)the reader determines the unfolding of the text (…) Since every segment contains several such 
hyperlinks, every reading produces a different text, if by text one understands a particular set and 
sequence of signs scanned by the reader‘s eye. 
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missões principais quanto as secundárias, ele terá mais informações acerca da narrativa 
e do universo em que ela se desenvolve. 
Contudo, a presença dos hiperlinks pode, ao mesmo tempo complementar e 
comprometer a maneira como a narrativa é vivenciada. Consideremos as situações 
vividas por Joel(o protagonista do jogo The Last of Us) a fim de melhor compreender tal 
conceito. O personagem está tentando levar Ellieem segurança até o hospital onde estão 
sendo desenvolvidas as pesquisas que teoricamente podem salvar a humanidade do 
terrível vírus pelo qual ela foi acometida. No caminho ele é obrigado a lidar com várias 
situações conflituosas. 
Em dado momento, ele precisa enfrentar grupos de humanos transformados 
em zumbis. Em outro, precisa escapar de humanos que tentam roubar suas armas ou 
gangues que tomaram conta de algumas partes da cidade. Muitas vezes, ele precisa 
explorar os cenários em busca de armas, comida, água ou até mesmo em busca de pistas 
para conseguir abrir uma porta pela qual deve passar para seguir em frente. Muitos dirão 
que tudo isso pode causar distrações desnecessárias para o enredo e acusarão o hiperlink 
de: 
 
quebrar elementos tradicionalmente pensados para estarem associados. O efeito de 
desmembramento do hipertexto é mais uma maneira de perseguir o desafio 
tipicamente pós-moderno da coerência epistemologicamente suspeita, racionalidade, 
e conclusão das estruturas narrativas, mais uma maneira de negar ao leitor a 
satisfação de uma interpretação completa.
35
 (RYAN, op.cit, p. 7. Trad. minha)  
 
Embora a presença dos hiperlinks no jogo possa de fato representar desvios 
da narrativa principal proposta por ele, são eles que asseguram e intensificam a 
experiência imersiva do jogo. Considerando a natureza configurativa do videogame e a 
relevância da imersão para a efetividade da narrativa, a presença desses hiperlinks se 
torna primordial. A interação com esses itens é o que, de certa forma, garante a imersão 
e impulsiona o jogador a buscar as peças que formarão as regras e desvendarão as 
informações daquele universo em que ele está inserido. 
Outro ponto a ser considerado para a aceitação dos hiperlinks é que um bom 
enredo não é aquele que segue sem conflitos e sem desvios, mas geralmente aquele que 
apresenta desafios e contratempos que devem ser superados para que o desenlace seja 
alcançado. Os conflitos são necessários, são eles que criam uma boa história. Nas 
palavras de Richards (2012): 
                                                          
35
break apart elements traditionally thought to belong together. The dismantling effect of hypertext is one 
more way to pursue the typically postmodern challenging of the epistemologically suspect coherence, 
rationality, and closure of narrative structures, one more way to deny the reader the satisfaction of a 
totalizing interpretation. 
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Boas histórias tem uma sequência de ´poréns‘ ou ‗entretantos‘ , não de ‗es‘. 
Linguisticamente, obstáculos são representados com ‗porém‘ e ‗entretanto‘, e tais 
obstáculos indicam conflitos internos e externos que a história precisa para 
funcionar; portanto, quando quando estiver contando uma história, se ela tiver 
‗poréns‘ em vez de ‗es‘ é um teste bom, simples e preciso para checar a qualidade de 
sua história.
36
 (RICHARDS, 2012, loc. 2146. Trad. minha) 
 
Voltemos então ao cenário de The Last of Us. Se imaginarmos que o 
protagonista Joelprecisa conduzir Ellieem segurança até o hospital, porém no caminho 
ele precisa enfrentar grupos de humanos transformados em zumbis e escapar de pessoas 
que tentam roubar suas armas ou gangues que tomaram conta de algumas partes da 
cidade, teremos uma visão completamente diferente do enredo do jogo.  
O protagonista não está enfrentando uma série de ‗es‘ mas sim uma série de 
‗poréns‘ que são responsáveis por delimitar os conflitos externos vividos pelo 
personagem. No momento em que Joeldeve encontrar as pistas para conseguir abrir uma 
porta, é exatamente quando o jogador poderá testar as regras do mundo em que se 
encontra e conseguir, assim, melhor compreendê-lo. Uma vez que as regras são 
desvendadas e compreendidas, é possível enfrentar os desafios com maior propriedade.  
Os hiperlinks são também responsáveis pelos conflitos internos vivenciados 
pelo protagonista e, por consequência, pelo jogador. No momento em que é necessário 
decidir se abrimos uma porta ou não, se confiamos em outro personagem ou não, ou se 
é o momento correto para enfrentar um grupo de inimigos ou fugir, é quando podemos 
experienciar as emoções do protagonista daquela história. Esses conflitos são 
responsáveis por assegurar o que Suckling &Walton (op.cit.) chamam de tensão 
dramática do enredo, pois ela ocorre exatamente quando: 
 
(..) um personagem, ou grupo de personagens, quer alguma coisa e são impedidos de 
consegui-la. Quanto maior o desejo do personagem por alguma coisa, maior o seu 
significado para ele, e mais intransponíveis os obstáculos em seu caminho devem 
ser. Isso resulta em uma história mais carregada emocionalmente, com maior senso 
de realização para o personagem e para o jogador se eles finalmente atingirem o seu 
objetivo. (SUCKLING &WALTON, op.cit., loc. 2207 – 2210. Trad. minha)37 
 
                                                          
36
Good stories have a sequence of ‗buts‘ in them, not ‗ands‘. Linguistically, one represents obstacles with 
‗but‘ or ‗however‘, and these obstacles indicate external and internal conflicts which the story needs to 
work; so, when telling a story in outline form, if it has ‗buts‘ in it instead of ‗ands‘ is a good, simple, 
litmus test to check the quality of the story itself. 
37(…) a character, or set of characters, wants something, and are prevented from getting it. The more a 
character wants that something, the more it means to them, so the more insurmountable the obstacles in 
their path should be. This results in a more emotionally-loaded story, with a greater sense of satisfaction 
for the character and the player if they finally achieve their goal. 
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Outro tratamento que pode ser recebido pela narrativa do jogo segundo os 
autores é o que recebe o nome de ironia dramática (loc.2210). Tal ironia acontece 
quando o público possui alguma informação desconhecida dos personagens, gerando 
suspense ou até mesmo o medo dos expectadores. Tanto a tensão quanto a ironia 
dramática são muito relevantes para assegurar o envolvimento do jogador e estreitar a 
relação entre o protagonista e, por consequência, a narrativa. Além de tais recursos, os 
autores também sugerem o uso de: 
 
 Telegraphing: quando o escritor explicita alguns eventos futuros da narrativa, 
podendo eles ser verídicos ou não; 
 Foreshadowing: pequenas dicas liberadas pelo escritor como uma maneira de 
prever eventos futuros, mas não explicitamente quanto no anterior; 
 Dangling cause: uma intenção, aviso, esperança, medo ou previsão que leva o 
público a questionar o desfecho. 
 Analepsis (flashback): quando o personagem é levado a um momento passado da 
narrativa. 
 Prolepsis (flashforward): quando o personagem é levado a um momento futuro da 
narrativa.  (SUCKLING &WALTON, op.cit., loc. 2215 – 2235) 
 
Retomando os questionamentos levantados inicialmente nesta dissertação 
acerca do potencial narrativo do jogo, podemos destacar algumas considerações de 
extrema relevância para a melhor compreensão de tal potencial e de sua estruturação. 
Primeiramente, podemos sim considerar o jogo como história se a definição de história 
for mais abrangente, considerando não somente signos verbais para apresentá-la. Em 
segundo lugar, é possível afirmar que a narrativa do jogo possui linearidade, 
considerando que ela é constituída de começo, meio e fim. Finalmente, mesmo 
apresentando linearidade, as narrativas dos jogos não serão vivenciadas da maneira 
como os leitores estão habituados (uma sequência de eventos apresentados através de 
signos verbais, impressas em um papel): elas serão experienciadas através da interação 
com um mundo e com os eventos que ali se desdobram. 
 
3.2 Environmental Storytelling: ambientes que contam uma história. 
 
Wolf (op.cit.) aponta grande proximidade entre o modo de narrar presente 
no cinema, na televisão e no videogame. O conceito que as três mídias apresentam em 
comum é o de ―mundo diegético‖, que pode ser compreendido como: ―o mundo visto na 
tela, onde os personagens existem e onde a história ocorre‖.38 (WOLF, op.cit.,p. 95. 
                                                          
38
(…) this is the world seen on-screen, where the characters exist and where the story‘s events occur. 
71 
 
Trad. minha). O autor aponta que os jogos usaram a ―gramática visual‖ do cinema e do 
teatro para contar suas próprias histórias; no entanto, muitas mudanças ocorreram.  
Na época do surgimento do videogame, por volta dos anos 1970, os jogos 
apresentavam uma mecânica bem simples, com objetivos como acertar alvos ou mover 
um personagem (que muitas vezes era um bloco) através da tela. A primeira grande 
mudança veio com os jogos baseados em personagens no final dos anos 1970 e início 
dos anos 1980, com exemplos como Spade Invaders (1978) ou Galaga (1981). Nesse 
momento, mesmo com gráficos mais rudimentares, as narrativas começaram a ganhar 
mais espaço. Surgiram então os jogos de aventura, como Raiders of the Lost Ark (1982), 
Superman (1979) e Haunted House (1981). Nesse período, foram instaurados enredos 
mais elaborados, com cenas intermediárias entre as fases do jogo, onde a narrativa era 
desenvolvida com mais profundidade.  
Os anos 1980 testemunharam o surgimento de vários personagens que se 
solidificaram ao longo dos tempos e que viraram um elo para uma sequência de jogos, 
como é o caso da série desenvolvida com baseno mundo diegético do personagem Pac-
Man:Ms. Pac- Man (1981), Jr. Pac-Man (1981) Pac-Land (1984) e Pac- Mania (1987); 
e de Donkey Kong (1981): Donkey Kong Jr. (1982). Os personagens provocaram um 
senso de identidade tão profundo a ponto de as marcas que os geraram estarem 
intimamente atreladas a eles. Este é o caso do personagem Mario, desenvolvido pela 
Nintendo, e de Sonic, criado pela Sega.   
Os próximos jogos fabricados fariam, então, a combinação de elementos 
gráficos e textuais para apresentar seus mundos diegéticos, permitindo que os 
personagens fossem não somente vistos, mas também ouvidos. Dessa maneira, os jogos 
não dependiam somente de elementos extra diegéticos para explorar sua narratividade, 
já era possível colocar o jogador para interagir diretamente com eles, ou então,  assisti-
los sendo desvendados perante os seus olhos. No entanto Suckling & Walton (op.cit.) 
ressaltam que: 
 
Embora a tecnologia continue a ajudar a conduzir o avanço da mídia, seus avanços 
não significam que as narrativas nos jogos estão meramente tentando se tornar mais 
capazes de se aproximar da maneira de contar histórias no cinema. Em vez disso, em 
conjunto com um crescente corpo de conhecimento sobre as complexidades e 
técnicas pertinentes à arte, avanços tecnológicos estão auxiliando o oferecimento de 
experiências relacionadas a histórias que se distanciam de outras fontes. Há mais do 
que aspirar do que somente se assemelhar ao cinema. Há algo completamente novo a 
visar.
39
 (loc. 1105-1107. Trad. minha) 
                                                          
39
Although technology continues to help drive the medium forward, its advances do not mean storytelling 
in games is merely encroaching on being ever more capable of approximating storytelling in movies. 
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Embora o videogame tenha se espelhado na maneira de narrar do cinema e 
da televisão e em muitos momentos a eles se assemelhe ou faça uso de algumas de suas 
técnicas, não podemos dizer que eles podem ser classificados como a mesma coisa. 
Assim como os autores destacam, há algo novo a buscar.  
A narrativa do jogo depende, de maneira geral, do mundo que é colocado 
diante do jogador e da interação com esse mundo. Por estarmos discutindo uma mídia 
relativamente jovem, pode parecer que a relação entre texto e imagem, ou a aceitação de 
texto como imagem seja algo novo. Entretanto, se considerarmos os livros ilustrados, as 
histórias em quadrinhos, as propagandas e até mesmo as embalagens de produto, ela 
sempre foi muito estreita e significativa, influenciando fortemente a experiência do 
leitor e a percepção que ele tinha do texto impresso. Atualmente, no entanto, 
especialmente após o advento da internet e o contato direto e intenso com as imagens 
através dos telefones celulares, essa relação foi intensificada. Em seu texto sobre 
literatura e pintura, Clarice Z. Cortez (2003) afirma que: 
 
Em todos os tempos o homem interessou-se pela escrita e pela imagem. Devemos 
reconhecer que em nenhuma outra época foi-lhe dedicada uma paixão comparável à 
da atualidade. Já não somos homens só de pensamento ou de regras imbatíveis; além 
disso, o nosso alimento interior não ser resume mais nos textos. O momento 
histórico atual é conduzido pelos choques sensoriais, em especial pelos olhos e 
ouvidos. Ao simples toque de uma tecla, chegam-nos imagens e sons de qualquer 
parte do mundo. Esse processo é, sem dúvida, irreversível. (p. 360) 
 
De fato, esse processo é irreversível e já transformou profundamente a 
relação entre imagem e texto. Para colher mais frutos de tal relação há que se melhor 
compreender de que modo ela se dará no videogame e qual a sua contribuição para a 
Literatura em acomodar a migração das narrativas, oferecendo uma mídia que adapte 
seus componentes narrativos e colabore, não somente para a perpetuação de histórias já 
conhecidas, mas também contribua para o florescimento das que surgirão. 
No entanto, é oportuno ressaltar que há uma diferença entre contar e mostrar 
uma história e que cada mídia fará uso de suas especificidades para definir o gesto que 
vai desvendá-la ao seu público. Isso não significa que uma mídia seja superior a outra. 
Hutcheon (2011) afirma que: 
 
                                                                                                                                                                          
Instead, in conjunction with a growing body of knowledge about the complexities and techniques 
germane to the craft, technological advances are helping to offer story-related experiences that stand apart 
from other sources. There is much more than ―movie-likeness‖ to aspire to. There is something utterly 
new to aim for. 
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Em outras palavras, nenhum modo é inerentemente bom para uma coisa e não para 
outra; cada qual tem à sua disposição diferentes meios de expressão – mídias e 
gêneros – e, portanto, pode mirar e conquistar certas coisas mais facilmente que 
outras. (p. 49) 
 
Mais uma vez, a discussão, portanto, não reside em comparar o videogame 
ao livro, mas sim destacar o potencial da mídia em questão em proporcionar uma 
experiência narrativa única. Ressaltando as palavras da autora, cada mídia ou cada 
gênerooferece recursos específicos em sua constituição. Tais recursos fazem com que 
eles apresentem potencial único e proporcionem diferentes experiências ao seu público. 
Nesse aspecto, a experiência com o videogame pode oferecer o ato de adentrar o mundo 
de uma história e agir dentro dela, participando ativamente de sua evolução e, em alguns 
casos, podendo fazer pequenas modificações em seu desenvolvimento. 
No caso dos videogames, a experiência do leitor não depende somente da 
linguagem e da habilidade do escritor em descrever personagens, cenários e emoções. O 
jogador pode experienciar a narrativa através do contato direto com o cenário, da 
interação com as personagens, da música e dos efeitos sonoros que colocam um mundo 
à sua frente. Essa característica se torna possível através de um recurso chamado de 
environmental storytelling, técnica que faz uso do cenário para liberar informações da 
trama. Sobre esse conceito, Suckling e Walton afirmam que: 
 
(...) environmental storytelling não significa somente fazer uso do espaço físico, 
significa também fazer uso das pessoas ou outros recursos midiáticos como 
conduítes para aquilo que você quer expressar da mesma maneira que você pode 
usar prédios, painéis de propaganda, carros abandonados, ou mobiliário urbano 
como, por exemplo, cabines telefônicas, postes de luz, caixas de correio, etc.
40
 
(op.cit., loc. 2723) 
 
Os autores ressaltam que tal recurso se baseia no termo mise-en-scène 
utilizado no cinema e no teatro, e que significa ―colocar em cena‖ ou encenar. Para os 
desenvolvedores de jogos, o termo pode ser compreendido como: ―o posicionamento 
controlado de recursos visuais‖ (op.cit., loc. 2709. Trad. minha) e que quando há uma 
ligação entre eles é que uma narrativa está sendo contada através do ambiente. Através 
do environmental storytelling o jogador é levado a  uma completa imersão no universo 
da narrativa , fazendo com que ele devote total atenção aos detalhes do cenário onde 
está inserido, pois ele sabe que é através dessa interação que os problemas e os 
                                                          
40(...) environmental storytelling isn‘t just about using the space, it‘s also about using the people or other 
storytelling media as conduits for what you wish to convey in much the same way youmight usebuildings, 
advertising hoardings, abandoned cars, or street furniture such as phone boxes, lampposts, mailboxes, etc. 
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obstáculos das fases serão solucionados. Em outras palavras, há grande motivação em 
interagir com os elementos da narrativa.  
Suckling & Walton (op.cit.) apontam que grande parcela do sucesso das 
narrativas se deve à motivação do leitor em se envolver em conflitos e buscar solucioná-
los: ―Qualquer história, independentemente do meio em que ela é contada, deve 
proporcionar ao seu protagonista um desejo, uma vontade que eles devem obter através 
do conflito
41.‖ (loc. 4948. Trad. minha). Esse desejo de participar delas e, acima de 
tudo, vê-las solucionadas é o que mantém essa relação viva. No entanto, não há como 
garantir que tais elementos sejam acessados pelo jogador: 
 
Assim como um curador, você pode determinar um ponto de entrada e um ponto de 
saída, você pode ter uma trajetória crítica desejada através de vários cômodos, você 
pode dar um tema para cada cômodo e até mesmo escrever um texto de suporte para 
cada peça, no entanto, você não consegue garantir que as pessoas caminharão entre 
as salas da maneira como você esperava, que elas olharão para as coisas na ordem 
que você determinou, ou que elas ao menos lerão aquilo que você escreveu
42
. 
(SUCKLING & WALTON, op.cit., loc. 2944. Trad. minha)   
 
Assim como em uma narrativa impressa, em um filme ou em um seriado de 
televisão, os elementos necessários para compor uma narrativa são apresentados pelo 
autor. No entanto, cabe ao jogador não somente encontrá-las, mas também estabelecer 
as conexões entre elas para que a história se complete.  
Mesmo assim, em qualquer um dos casos, o jogador pode escolher 
simplesmente optar por ignorar uma série específica dos recursos ali apresentados, 
pulando capítulos de um livro, ignorando cenas de um filme ou até mesmo trechos de 
um seriado, e não há nada que seu autor possa fazer para impedir isso. Portanto, para 
aqueles que declaram que as narrativas dos jogos são fragmentadas e podem ser 
comprometidas pela maneira como são apresentadas aos jogadores, vale ressaltar que o 
poder de decisão de como se dará a interação entre obra e jogador está nas mãos do 
público.  
Já defendemos a ideia de que o jogo segue uma estrutura dramática linear; 
no entanto, a ordem em que os hyperlinks serão acessados por cada um e as correntes 
associativas que surgirão como resultado dessa interação sempre sofrerão variações, 
pois dependem das escolhas feitas pelo jogador. Na maioria dos jogos não há liberdade 
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 Any story, regardless of the medium in which it‘s told, has to provide its protagonist with a desire, a 
want that they must experience conflict in order to obtain. 
42
 Like a curator, you can set an entry and exit point, you can have a desired critical path through the 
various rooms, you can theme each room and even write supporting text by every piece, but you can‘t 
guarantee people will flow between the rooms as you hoped, that they will look at things in the order you 
intended, or that they will read anything at all. 
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total de escolha, mesmo naqueles denominados sandbox ou ―mundo aberto‖, onde há 
quase a liberdade total de decisão. Entretanto, mesmo que muitas vezes o jogador tenha 
que seguir uma ordem pré-determinada de ações, ainda é ele quem determina a ordem 
de interação com cada um dos elementos dispostos em cada parte do jogo. 
Considerando o fato de que nesse caso, narrativa é uma imagem mental 
construída pelo intérprete e não somente um ato de representação textual, o jogo passa a 
ser aceito como um meio para se desenvolver narrativas. Um meio em que a história é 
construída aos poucos, através da relação associativa do jogador e do mundo diegético 
do videogame.Podemos indicar como exemplo de interação com o ambiente que pode 
gerar as correntes associativas citadas por Ryan os primeiros momentos do jogo 
eletrônico The Walking Dead (2012).Aparentemente, o enredo não oferece nada de 
novo, tendo em vista a grande oferta de jogos, filmes, quadrinhos e livros que tratam do 
tema. No entanto, o protagonista deve enfrentar, além dos zumbis, o conflito de revelar 
ou não a verdade sobre o seu passado ao grupo de pessoas que ele encontra ao longo da 
narrativa. Logo após as cenas iniciais do jogo, o protagonista precisa explorar a área ao 
seu redor a fim de encontrar abrigo. Ele entra em uma casa e começa a interagir com os 
objetos ao seu redor.  
Enquanto o personagem anda pela casa, ele encontra uma secretária 
eletrônica e aperta o botão de play para ouvir as mensagens. Ao mesmo tempo em que 
ele interage com alguns objetos da casa, as mensagens podem ser ouvidas. Dentre os 
objetos encontrados há um caderno de desenho que denuncia que ali havia uma criança. 
Há também marcas de sangue pelo chão. Claramente alguma coisa está errada. Somado 
ao visual da casa, o conteúdo das mensagens (que aparecem escritas no jogo, as quais 
transcrevemos abaixo) cria um clima de tensão e ajuda o jogador a juntar as peças que 
formam o quebra-cabeça do início dessa narrativa: 
 
Primeira mensagem (a voz da mãe está calma e relaxada): Oi, Sandra, aqui é a 
Diana. Ainda estamos em Savannah. Ed teve um pequeno incidente com um cara 
maluco perto do hotel, então nós tivemos que voltar para o hotel para checar se 
estava tudo bem. Enfim, ele não está se sentindo bem o suficiente para dirigir hoje à 
noite, então nós vamos ficar mais uma noite aqui. Muito obrigada por cuidar da 
Clementine e eu prometo que nós estaremos de volta antes das férias de primavera.  
43
 
 
Segunda mensagem (a voz da mãe está alterada e denuncia claramente sua 
preocupação): Ai, meu Deus! Finalmente! Eu não sei se você tentou falar com a 
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 First message: Hey, Sandra, this is Diana. We‘re still in Savannah. Ed had a little incident with some 
crazy guy near the hotel, so we had to get him back to the hotel and have it checked out. Anyway, he‘s 
not feeling well enough to drive back tonight, so we‘re staying an extra day. Thanks so much for looking 
after Clementine and I promise we‘ll be back in time before spring break 
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gente, todas as ligações estão sendo bloqueadas. Eles não deixam a gente sair e não 
estão dando nenhum detalhe do que está acontecendo em Atlanta. Por favor, por 
favor, saia da cidade e leve a Clementine com você até a casa da Marietta. Eu tenho 
que voltar para o hospital. Por favor me mande uma mensagem dizendo que você 
está bem. 
44
 
 
Terceira mensagem (a voz da mãe soa desesperada): Clementine? Querida, se você 
ouvir esse recado ligue para a polícia. O número é 911. Nós te amamos.. nós te 
amamos... nós te...
45
 (The Last of Us, 2013) 
 
Nesse momento, ele encontra uma foto da família, onde é possível ver o pai, 
a mãe e a menina. Na sequência, Lee descobre um rádio de comunicação dentro de uma 
gaveta e, quando eles conversam, a primeira palavra da menina é: ―Papai‖ (Trad. 
minha). O início do enredo foi construído e o conflito principal da obra foi estabelecido. 
O jogador sabe que precisa encontrar aquela criança na casa. Sabe que há um evento de 
grandes proporções acontecendo, pois ele está em Atlanta e os pais da menina estavam 
em Savannah. Tudo o que você deseja nesse momento é entender qual a situação real do 
mundo, quais as proporções do evento e onde está essa criança que precisa ser 
protegida.  
Todas essas informações foram contadas pelo ambiente, não somente pelos 
elementos visuais colocados em cena, mas também pelo uso das mensagens deixadas na 
secretárias eletrônica. O construto cognitivo definido por Ryan foi estabelecido através 
da relação entre o jogador e os estímulos com os quais ele pode interagir.  
Isso posto, é importante frisar que escrever uma narrativa que será impressa 
e contará somente com signos verbais é completamente diferente de apresentar uma 
narrativa que terá sua estrutura desenvolvida com base em recursos visuais. Suckling & 
Walton (2012) ressaltam que: 
 
Enquanto a escrita dramática é bem servida pelo mantra mostre, não conte, a escrita 
de jogos desenvolveu seu próprio mantra: faça, então mostre, depois conte. Se você 
consegue fazer um jogador participar de uma maneira que contribua diretamente 
para a narração da história, especialmente de uma maneira que o faça sentir que ele 
está no controle, é sempre preferível a mostrar a ele em uma sequência dramática, 
que por sua vez, é quase sempre preferível do que contar a ele. 
46
 (loc. 2741. Trad. 
minha) 
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 Second message: Oh my God! Finally. I don‘t know if you tried to reach us, all the calls are getting 
dropped. They‘re not letting us leave and aren‘t telling us anything about Atlanta. Please, please, just 
leave the city and take Clementine with you back to Marietta. I‘ve got to get back to the hospital. Please, 
let me know that you‘re safe. 
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 Third message: Clementine? Baby, if you can hear this, call the police. That‘s 911. We love you .... we 
love you .... we love y... 
46
 While dramatic writing is served very well by the mantra show don‘t tell, games writing has really 
developed its own extended mantra: do, then show, then tell. If you can get a player to participate in a 
manner that directly contributes to the story ―telling,‖ especially in a manner that makes them feel it‘s on 
their own terms, that is almost always preferable to showing them in a dramatic sequence, which, in turn, 
is almost always preferable to telling them. 
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De modo geral, mesmo que exista proximidade entre o modo de narrar 
do videogame e aquele utilizado no cinema existe entre eles uma grande diferença que é 
a participação direta do jogador. Acima de tudo, é necessário em primeiro lugar atrai-lo 
para dentro da narrativa para que ele a experiencie em vez de somente contar a ele os 
fatos que compõem a história. Nesse sentido, a criação do mundo diegético é talvez um 
dos fatores decisivospara o sucesso e a experiência narrativa oferecida pelo videogame, 
pois assim como Laurel (2014) destaca:  
projetar experiências entre humanos e computadores não significa construir um 
computador melhor. Trata-se da criação de mundos imaginários que possuem uma 
relação especial com a realidade: mundos em que podemos estender, amplificar, e 
enriquecer nossa capacidade de pensar, sentir, e agir
47
. (p. 40. Trad. minha).   
Assim como reconhecemos que a interação com os filmes, os livros, a 
poesia, as pinturas ou qualquer outra expressão artística pode modificar o horizonte de 
expectativa humano através dos estímulos causados, é oportuno considerar que a 
interação com os jogos eletrônicos pode apresentar o mesmo potencial. Não queremos 
afirmar que todos os jogos possam proporcionar momentos de reflexão aos seus 
jogadores, mas sim que a interação com os mundos apresentados por eles pode expandir 
e estimular nossos sentidos, raciocínio e capacidade imaginativa. 
 
3.3 O jogador: um escritor – imersão e configuração de sentido.  
 
Considerando que a narrativa no videogame é fruto da relação direta entre 
jogador e o mundo diegético sobre o qual ele está atuando, na medida em que decide 
que rumo tomar e, ao fazê-lo, a constrói, e que as ações desse jogador podem implicar a 
modificação não somente da estrutura dramática da narrativa, mas também o surgimento 
de um questionamento no desfecho do narrado: quem de fato é o criador dessa história? 
O jogador pode ser visto como um coautor? Antes de apresentar as possíveis respostas 
para os questionamentos apresentados, é necessário discutir e melhor compreender as 
interferências do jogador e o alcance de seu poder de decisão dentro da narrativa. 
  Murray (2011) destaca que a natureza da autoria dos jogos é 
procedimental, o que significa: 
(...) escrever as regras pelas quais os textos aparecem tanto quanto escrever os 
próprios textos. Significa escrever as regras para o envolvimento do interator, isto é, 
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Designing human-computer experience isn‘t about building a better desktop. It‘s about creating 
imaginary worlds that have a special relationship to reality: worlds in which we can extend, amplify, and 
enrich our own capacities to think, feel, and act. 
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as condições sob as quais as coisas acontecerão em resposta às ações dos 
participantes. Significa estabelecer as propriedades dos objetos e dos potenciais 
objetos no mundo virtual, bem como as fórmulas de como eles se relacionarão uns 
com os outros. O autor procedimental não cria simplesmente um conjunto de cenas, 
mas um mundo de possibilidades narrativas. Na narrativa eletrônica, o autor 
procedimental é como um coreógrafo que fornece os ritmos, o contexto e o conjunto 
de passos que serão executados. O interator, seja ele navegador, protagonista, 
explorador ou construtor, faz uso desse repertório de passos e ritmos possíveis para 
improvisar uma dança particular dentre as muitas danças possíveis previstas pelo 
autor. (MURRAY, 2011, p. 149) 
 
É, portanto, o autor do jogo quem determina os fatos e estabelece os limites 
do mundo diegético que é apresentado ao que ela chama de interator, em outras 
palavras, o jogador. No entanto, o poder de decisão de como essa interação acontecerá 
está nas mãos do jogador. Ele é quem decide qual caminho tomar, se vai realizar ou não 
uma determinada tarefa, ou se vai explorar o cenário em busca de maiores informações. 
É o jogador quem decide como o conjunto de elementos pré-determinado pelo autor 
será combinado e essas escolhas acabam provocando modificações na construção e no 
desenvolvimento da narrativa. 
Além disso, as restrições e os limites impostos pelo jogo não precisam ser vistos 
necessariamente como limitadores da experiência. Laurel (2014) aponta que: 
―limitações – restrições que focam iniciativas criativas – paradoxalmente aumentam o 
poder imaginativo através da redução do número de possibilidades‖48. (p.130. Trad. 
Minha). O poder imaginativo do jogador é provocado não pela completa liberdade que 
um jogo pode oferecer, mas sim pelo modo como as limitações do mundo diegético que 
está a sua frente são exploradas. No exercício da solução de conflitos e na busca por 
respostas para os enigmas apresentadosé que o exercício imaginativo se desenvolve, 
proporcionando uma experiência ainda mais prazerosa ao interator. O prazer também 
está em perceber os padrões e os limites da obra.  
 Na maioria dos jogos, não há a possibilidade de modificar a ordem dos 
elementos que compõem a açãodramática, mas o jogador pode infligir pequenas 
alterações ao longo dela. Analisando o mesmo jogo citado no item anterior, os conflitos 
vivenciados por Lee Everett em The Walking Dead podem variar e incluir desde 
questões simples, como abrir uma porta ou não, até questões morais mais intensas, 
como ajudar ou abandonar outros personagens em momentos críticos, mentir ou contar 
a verdade, salvar um personagem ou deixar que ele morra ou até mesmo entregar uma 
arma para que uma pessoa cometa suicídio. Tais decisões que o jogador enfrenta ao 
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Limitations—constraints that focus creative efforts—paradoxically increase one‘s imaginative power by 
reducing the number of open possibilities. 
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longo da narrativa é que conferem a ele o posto de possível coautor da história, 
arranjando os elementos apresentados pelo autor da melhor maneira que lhe convier.   
Outro item a ser considerado dentro do mundo de possibilidades que o jogo 
pode oferecer são as conversas entre o protagonista e os outros personagens do jogo, 
chamados em inglês de NPC, non-playable characters, que em português é o mesmo 
que ―personagens não-jogáveis‖. Essas conversas afetam diretamente a relação entre os 
personagens e garantem a construção da tensão dramática do enredo, pois, dependendo 
das escolhas feitas pelo jogador, a relação entre os eles pode mudar. Tal mecanismo é 
acionado através do que recebe o nome de dialogue tree (árvore de diálogo). Para cada 
diálogo são apresentadas opções de resposta que devem ser rapidamente selecionadas. 
Dependendo da escolha do jogador, as reações dos outros personagens ao longo do jogo 
serão diferentes, modificando a maneira como eles se relacionarão com o protagonista, 
podendo até mesmo influenciar suas escolhas em ajudá-lo ou não e até mesmo de 
abandoná-lo em determinados momentos da narrativa.  
No início do jogo The Walking Dead, há uma mensagem que diz: ―Essa 
série de jogo se adapta às suas escolhas. A história é moldada pelas escolhas que você 
faz.‖49 (Trad.minha) Essa mensagem é um aviso para o fato de que sua interferência no 
desenvolvimento da narrativa será maior e que, portanto, sua ações e decisões serão 
mais impactantes do que em outros jogos onde só é possível seguir uma série de ações 
pré-estabelecidas e a maior consequência é a morte do personagem e a necessidade de 
jogar uma determinada parte do jogo novamente. 
No primeiro diálogo do jogo entre o protagonista e o policial que o está 
levando para a delegacia, já é possível perceber a tensão gerada pela escolha entre dizer 
a verdade ou mentir, elemento que irá permear toda a narrativa.O policial tece um 
comentário levemente irônico acerca da inocência de Lee (protagonista do jogo): ―Posso 
concluir que você não cometeu o crime.‖(Trad. minha)50. Para essa primeira fala as 
opções de resposta são: 
                                                          
49
This game series adapts to the choices you make. The story is tailored by how you play. 
50
 I reckon you didn‘t do it. 
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Imagem12: Diálogo entre o protagonista e o policial. 
Episódio 1: “A new day” – Um novo dia. 
The Walking Dead (2012), Telltale Games 
Disponível em:http://ushuaiaenvivo.blogspot.com.br/2014/09/seccion-gamer-walking-dead.html. Acesso: 
19/07/2017 
 
Y: Por que você diz isso? 
B: Você sabe o que dizem sobre conclusões. 
A: Isso importa? 
X: -  
(Trad. minha) 
 
 Observando as escolhas apresentadas ao jogador, é possível notar que há 
uma variação entre ser mais ou menos educado, ser mais neutro ou até mesmo o 
silêncio. É claro que o protagonista está incomodado com a conversa, assim como é 
nítida a descrença do policial em relação à possível inocência dele. Assim como o 
policial mesmo diz no decorrer do diálogo, ele já levou muitas pessoas para a prisão e 
todas elas alegam inocência, até mesmo aquelas que foram pegas em flagrante.  
No topo da tela é possível ler a mensagem: ―Você tem um prazo limitado 
para tomar uma decisão‖ (Trad. minha) Esse tempo é marcado por uma barra branca 
que aparece logo abaixo das opções de fala. A barra vai diminuindo de tamanho e, 
quando ela desaparece, o seu tempo para decidir acabou. Caso você não selecione 
nenhuma das opções, o personagem ficará em silêncio. Na maioria das vezes, essa não é 
uma boa solução, pois a reação dos outros personagens depende das suas respostas. 
Em um dado momento do diálogo, o policial diz ao protagonista que 
acompanhou o caso dele pelo fato de ele morar em Atlanta, mas ter nascido em Macon. 
As opções de resposta são: 
 
Y: Então você tem uma opinião? 
B: O que você acha? 
A: Ah, então você é de Macon! 
X: -  
(Trad. minha) 
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Como podemos observar, mais uma vez é possível adotar diferentes 
posturas frente ao questionamento do policial. Caso o jogador selecione a terceira 
resposta, o policial terá uma reação positiva, pois ele também nasceu em Macon. No 
topo da tela é possível ler a mensagem: ―Você conseguiu cativar a atenção do policial‖ 
(Trad.minha). 
 
 
Imagem13: Diálogo entre o protagonista e o policial. 
Episódio 1: “A new day” – Um novo dia. 
The Walking Dead (2012), Telltale Games 
Disponível em:https://en.wikipedia.org/wiki/The_Walking_Dead_(video_game) 
Acesso: 23/07/2017 
 
O policial então contará um pouco de sua história pessoal e será mais 
amigável com o protagonista. Esse tipo de mensagem aparecerá no topo da tela para 
alertar o protagonista da reação do personagem que está interagindo com ele. Isso pode 
acontecer quando alguém percebe que ele não foi honesto, ou até mesmo que a escolha 
feita por ele em algum momento desagradou a um dos personagens. 
São essas escolhas que vão moldando o caráter do protagonista. Como o seu 
passado é um tanto quanto obscuro, pois as informações vão sendo descobertas aos 
poucos, é possível acabar o jogo sendo uma pessoa mais honesta, que provavelmente 
passou por algum infortúnio que o levou a cometer um crime, ou de fato agir como 
alguém mais rude e sem caráter.  
Os diálogos entre o protagonista e a criança que ele está tentando proteger 
também colaboram para a construção da tensão dramática do enredo do jogo. A relação 
entre eles é delicada não somente por consequência da tentativa de protegê-la dos 
ataques dos humanos infectados, mas também pela construção da confiança entre eles. 
O primeiro encontro entre os dois não somente introduz certa dramaticidade ao enredo, 
mas também funciona como foreshadowing do desfecho do enredo. Nesse primeiro 
encontro entre os dois, Clementine (a criança) entrega a ele um martelo para que ele se 
salve de um ataque e, no desfecho do enredo, ele entrega uma arma a ela.  Da mesma 
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maneira que ela o salvou no início do jogo, ela deve agora matá-lo para que sua vida 
seja poupada.  
 
 
Imagem 14: Primeiro encontro entre Clementine e Lee. 
Episódio 1: ―A new day‖ – Um novo dia 
The Walking Dead (2012), Telltale Games 
Disponível em: http://guides.gamepressure.com/thewalkingdead/guide.asp?ID=16767 
Acesso: 19/07/2017 
 
A construção da confiança entre os dois é desenvolvida ao longo do jogo, 
fator que se torna mais um dentre os vários desafios enfrentados por Lee. A menina se 
aproximará ou se distanciará dele emocionalmente não somente como resultado de suas 
ações, mas também por efeito de suas conversas. No exemplo apresentado na imagem 
abaixo, é possível escolher entre: 
 
1. Eu me meti em uma encrenca, mas mantenha isso entre nós. 
2. Eu...matei alguém. 
3. Eu não sou um cara ruim. 
4. .....  
(Trad. minha) 
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Imagem 15: Os personagens Lee e Clementine. 
The Walking Dead (2012), Telltale Games 
Disponível em: http://www.gamezone.com/originals/do-your-decisions-in-the-walking-
dead-really-make-a-difference. Acesso: 19/07/2017 
 
De acordo com a escolha do jogador, a menina confiará no personagem ou 
se afastará dele. Caso ela se afaste, será necessário convencê-la de que você é confiável 
a fim de que o relacionamento entre vocês fique melhor. Esse relacionamento é de 
grande importância para o jogo, pois ela é a criança que você está tentando proteger. 
Todos os diálogos entre os dois personagens variam entre momentos de tensão e 
ternura, pois como ela é uma criança e está assustada por estar longe dos pais, isso 
colabora para a aproximação entre jogador e protagonista. De certa maneira, é como se 
o jogador pudesse vivenciaras sensações e reações do personagem através das escolhas 
que deve fazer para manter a harmonia do grupo que está tentando sobreviver em 
conjunto e assegurar a segurança dessa criança que acabou ficando sob os seus 
cuidados. 
 Como o protagonista se encontra em crise pelo crime que cometeu, a confiança 
dos outros personagens parece ser de grande importância para ele e acaba se tornando 
um fator que fomenta diversos momentos de conflito entre o ele e os outros personagens 
do jogo. Em muitos momentos é preciso decidir entre dizer a verdade ou não; no 
entanto, os outros NPCs percebem se ele está sendo honesto ou não. Esses momentos de 
escolha contribuem para que a tensão do enredo fique ainda maior,adicionando certo 
realismo à obra, uma vez que não há muito tempo para tomar suas decisões e que você 
sofrerá as consequências daquilo que disse, tal como acontece na vida real. 
Além do controle sobre as ações dos personagens, outra característica 
peculiar ao modo como as narrativas são vivenciadas no videogame é o fato de ele 
proporcionar um intenso engajamento com a narrativa, alcançado através da imersão 
que o interator experimenta na manipulação do universo diegético do jogo. De fato, 
o mais importante para os jogos de videogame geralmente é o heterocosmo 
adaptado, o espetacular mundo de animação digital adentrado pelo jogador. Nossas 
respostas viscerais à experiência imersiva, tanto dos efeitos visuais como de áudio 
(sons e música), criam uma ―intensidade de engajamento‖ (KING, 2002, p.63 apud 
HUTCHEON, 2011, p. 83) 
 
O forte apelo da experiência imersiva dos jogos é realmente o que o difere 
de outras mídias. Sabemos que o leitor não é passivo frente ao texto escrito, assim como 
o espectador não o é frente ao filme, e muito menos o apreciador de pinturas observando 
quadros em uma exposição. No entanto, somente no videogame é que o ―espectador‖ 
ganha a possibilidade de participar ativamente do progresso da construção da ação 
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dramática da narrativa e, em alguns casos, pode até modificar o seu desfecho. Tal 
experiência passa não somente pela decodificação do texto escrito, mas também por 
outros canais sensoriais do jogador. 
Assim como evidenciado por Laurel (2014), os elementos que compõem a 
representação dramática nas interações entre humanos e computadores, se aproximam 
muito daqueles presentes nos preceitos aristotélicos. Contudo, o jogo não fará uso 
apenas de signos verbais, mas também fará uso de outros signos não-verbais e a 
experiência sensorial será salientada pelo estímulo de diferentes canais, como por 
exemplo o sinestésico. O fato é que:  
 
Interagir com uma história é também diferente de lê-la ou vê-la, e não apenas por 
permitir um tipo de imersão mais imediata. Tal como numa peça teatral ou num 
filme, na realidade virtual ou num jogo de videogame, a linguagem não tem de 
evocar um mundo sozinha; este mundo está presente perante nossos olhos e ouvidos. 
(HUTCHEON, 2011, p. 51) 
 
Nesse sentido, grande parte do sucesso da imersão do jogador na narrativa 
está vinculado à sua capacidade  de se tornar o protagonista daquele mundo que está 
sendo evocado e poder experienciar as consequências diretas das suas ações e decisões. 
Porém, Perlin (2006) destaca que nossa relação com os personagens de ficção de livros 
e jogos não é a mesma. O autor faz uma comparação entre os personagens Harry 
Potter
51
 e Lara Croft
52
 e diferencia a relação do público com os dois, pois:  
enquanto você está jogando, a efetividade da experiência depende de você se tornar 
Lara Croft. A figura humanoide que você vê na sua tela é na verdade um símbolo do 
jogo, e cada escolha que ela faz, seja ela atirar, pular, trocar de armas, é na verdade 
sua escolha.
53
 (PERLIN, 2006, p. 14. Trad. minha)   
 
                                                          
51
 Protagonista de uma série de sete livros da escritora J. K. Rowling, que conta a trajetória de um menino 
pobre que descobre que é na verdade o herdeiro de um casal de bruxos famosos. O primeiro livro da série 
foi lançado em 1997 e o último em 2007. 
52
 Protagonista de uma série de jogos lançados entre 1996 e 2015 pelas empresas Core Design, Crystal 
Dynamics, Nixxes Software, Ubisoft Milan. Lara é uma arqueóloga que viaja o mundo explorando 
cavernas, ruinas e túmulos em busca de tesouros e artefatos perdidos. A personagem já foi usada em 
filmes, seriado de televisão, revista em quadrinhos e até mesmo romances. 
53
 while you‘re actually playing the game, the very effectiveness of the experience depends on you 
becoming Lara Croft. The humanlike figure you see on your computer screen is really a game token, and 
every choice she makes, whether to shoot, to leap, to run, to change weapons, is your choice. 
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Imagem 16: O personagem Lara Croft no jogo Tomb 
Raider de 2016. 
Disponível em: https://www.tombraider.com/en-us 
Acesso em: 26/12/2017 
 
Imagem 17: O personagem Harry Potter 
interpretado no cinema pelo ator Daniel Radcliffe. 
Disponível em: http://infinite-
loops.wikia.com/wiki/Harry_Potter_(Harry_Potter) 
Acesso em: 26/12/2017 
 
No caso do videogame, os protagonistas são os jogadores e nesse sentido 
eles diferem dos protagonistas apresentados na narrativa literária. Há uma grande 
distinção entre seguir os passos de uma personagem em uma narrativa literária e 
comandar as ações de um personagem de videogame. No primeiro caso, os leitores 
acabam ocupando a posição de testemunhas daquilo que é vivido pelos protagonistas, 
enquanto que no videogame o jogador toma controle dos passos do protagonista e 
decide qual será sua próxima ação, mesmo que tenha que agir dentro da limitação do 
mundo diegético imposto pelo designer do jogo. 
Alguns dirão que o leitor também se coloca no lugar do protagonista da 
narrativa literária, ou até mesmo das cinematográficas, vivenciando suas emoções. Isso 
é fato. Todavia, o espectador desse tipo de narrativa, por mais que se sinta próximo do 
protagonista, não pode impedir ou modificar suas ações. Quando seguimos os passos de 
Josef K. no romance O processo (1925) do escritor checo Franz Kafka, não podemos 
tentar fugir dos policiais que o visitam para informa-lo do processo. Também não 
podemos evitar que ele deixe seu emprego no banco para ir visitar o pintor do juiz. Não 
podemos ao menos buscar maiores informações que possam ajudá-lo a solucionar seu 
processo. Só nos resta assistir aos eventos e sofrer.  
Por outro lado, quando consideramos o personagem de um jogo, temos a 
chance de ocupar o lugar de protagonista daquela história e comandar os eventos que 
formam a ação dramática. Considerando novamente o personagem Lee do jogo The 
Walking Dead (2012), podemos perceber uma experiência completamente oposta àquela 
vivida entre o leitor e Josef. Quando Lee decide mentir no jogo, ele o faz porque o 
jogador assim o quis e é o jogador quem sofre as consequências diretas dessa decisão. 
86 
 
No momento em que há um ataque zumbi e é preciso decidir salvar um adulto ou uma 
criança da morte, é o jogador que enfrenta um dilema moral, tendo que escolher em 
poucos segundos quem provavelmente viverá e quem provavelmente morrerá. Mesmo 
reconhecendo que nem todos os jogadores terão uma experiência tão próxima com os 
protagonistas das narrativas, ainda assim não podemos negar que seguir as ações de um 
personagem em uma página de uma narrativa impressa, não é o mesmo que comandar 
suas ações e vivenciar as consequências de suas escolhas. 
Desse modo, os jogadores não são necessariamente autores das histórias, 
mas sim seus protagonistas. São eles que detêm o poder de decisão, mesmo que de 
maneira limitada, são eles que desvendam os enigmas e solucionam os conflitos ali 
apresentados.   Portanto, apesar de reconhecermos a natureza crucial do papel do 
jogador para a construção da narrativa dos jogos, não podemos afirmar que ele é o autor 
da obra. Nas palavras de Murray (2011): 
 
Os críticos contemporâneos estão atribuindo autoria aos interatores porque não 
compreendem as bases procedimentais da composição eletrônica. O interator não é o 
autor da narrativa digital, embora ele possa vivenciar um dos aspectos mais 
excitantes da criação artística – a emoção de exercer o poder sobre materiais 
sedutores e plásticos. Isso não é autoria, mas agência. (p. 150) 
 
Murray apresenta o conceito de agência como um dos elementos 
responsáveis não somente pelo prazer da experiência proporcionada pelo videogame, 
mas também como um dos elementos que estruturam a sua narrativa. Assim como 
Suckling & Walton (op.cit), Murray segue os preceitos aristotélicos para a estruturação 
da narrativa no ambiente virtual. Entretanto, a autora declara que, para que a obra possa 
ser um drama interativo (onde o jogador assume o papel de protagonista), deve 
apresentar três elementos: imersão, agência e transformação.  
A autora destaca o fato de que imersão não é uma característica exclusiva do 
ambiente virtual. Ela está presente em filmes, parques de diversão e até mesmo em 
livros. Um exemplo dos parques de diversão é a casa maluca, onde o visitante pode 
caminhar por diferentes ambientes especialmente arrumados para garantir a experiência 
imersiva. Como exemplo de obra literária, ela cita os romances epistolares, que fazem 
uso de correspondências para agregar verossimilhança ao seu enredo e promover maior 
envolvimento do leitor com a narrativa.  
O segundo elemento apresentado pela autora, e que ela usa para debater o 
fato de o jogador não ser o escritor da obra, mas sim ter o poder de agir sobre ela, é 
denominado de agência e pode ser mais bemcompreendido como: 
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(..) a capacidade gratificante de realizar ações significativas e ver os resultados de 
nossas decisões e escolhas. Esperamos sentir agência no computador quando damos 
um duplo clique sobre um arquivo e ele se abre diante de nós, ou quando inserimos 
números numa planilha eletrônica e observamos os totais serem reajustados. 
(MURRAY, op.cit, p. 127) 
 
Agência é, em outras palavras, o sentimento de empoderamento que 
ganhamos quando agimos em um mundo e podemos visualizar as consequências das 
nossas ações. Não se trata de modificar os objetos ou o ambiente no qual estamos 
agindo. Também não significa ter o poder de provocar mudanças na narrativa que está 
sendo desenvolvida. O prazer provocado pela agência é proveniente da interação com o 
mundo diegético do jogo, onde o jogador pode ver o resultado direto de suas ações, 
assim como acontece quando clicamos em um link ou ícone na tela do computador. 
O terceiro e último item apresentado por Murray é a transformação. De 
acordo com Mateas (2006) , essa é mais problemática das três categorias, pois pode 
apresentar três significados diferentes e nem sempre é possível garantir que ela seja 
alcançada pelos jogadores:  
1. Transformação como máscara: o jogador pode se transformar em outras pessoas 
durante o tempo da sua experiência com o jogo; 
2. Transformação como variedade: o jogador pode explorar as múltiplas possibilidades do 
jogo e as variações de um mesmo tema. 
3. Transformação pessoal: o jogador é levado em jornada de mudança pessoal partindo de 
sua experiência com o jogo. (p. 21. Trad. minha) 
 
Transformação como máscara seja talvez o aspecto mais fácil de ser 
encontrado e apontado nos jogos de maneira geral. Isso acontece provavelmente como 
uma consequência natural e direta do caráter imersivo do jogo e do fato de o jogador 
tomar o lugar de protagonista e vivenciar de maneira direta suas experiências.  
Já a transformação pessoal, por ser um processo individual e exclusivo de 
cada jogador, nem sempre será alcançada e a tarefa de constatá-la não é fácil, uma vez 
que não estamos lidando com um fenômeno externo. No entanto, se consideramos as 
expressões artísticas de maneira geral, o fato é que nenhuma obra pode garantir que tal 
transformação seja alcançada, pois é um processo que provavelmente dependa mais do 
espectador do que do autor. 
No caso da transformação como variedade, podemos afirmar que está 
presente nos jogos de modogeral, se considerarmos que cada vez que o jogo for 
repetido, ele não será o mesmo, pois mesmo que os eventos sejam os mesmos, eles não 
acontecerão exatamente da mesma maneira que foram vivenciados da primeira vez. No 
entanto, se considerarmos que, mesmo não sendo repetidos na mesma ordem, os eventos 
do enredo são os mesmos, então podemos concluir que a transformação como variedade 
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não será alcançada. Para que ela exista, é necessário que o jogador perceba que suas 
ações provocaram mudanças no enredo, mesmo que de maneira sutil. 
Novamente podemos citar como exemplo o jogo The Walking Dead, pois as 
escolhas feitas durante os diálogos impactam a experiência que cada jogador terá com o 
jogo diretamente.Dependendo das escolhas do jogador, o grupo de personagens que o 
acompanhará até o seu desfecho será diferente. Assim, podemos afirmar que o jogo 
apresenta transformação como variedade, mas de forma limitada, uma vez que a 
experiência de cada jogador será diferente, mas o desfecho será o mesmo para todos.  
 
Imagem 18:Diferentes resultados do grupo de personagens que acompanha o protagonista 
até o final de acordo com suas escolhas durante o jogo. 
The Walking Dead (2012), Telltale Games 
Disponível em:  
Acesso: 19/07/2017 
 
O videogame possibilita que o jogador vivencie o poder de escolha; no 
entanto, esse poder de escolha é limitado pelas regras de interação definidas pelo autor 
para aquele mundo diegético. Isso não significa que a experiência do jogo será menos 
prazerosa ou até mesmo pouco criativa. Pelo contrário, o prazer do jogo reside em 
buscar as correntes associativas daquele mundo em busca das respostas que auxiliarão o 
jogador a desatar os nós daquela narrativa.  
Isso posto, é possível concluir que o jogador não pode ser considerado 
necessariamente um autor do enredo do jogo, mas sim uma espécie de coautor ou até 
mesmo um ―configurador‖, pois ele pode modificar a maneira como a narrativa será 
desenvolvida, mas não a narrativa em si. Sofrendo, na maioria das vezes, uma limitação 
de escolhas, o jogador as faz e, assim, caracteriza o modo como a narrativa se 
desenvolverá. Além disso, a interação e o engajamento do jogador são elementos 
fundamentais na configuração de sentido e na efetivação do jogo como narrativa.   
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4. Análise do jogo Shadow of Mordor 
 
Os temas que permeiam os jogos para videogame apresentam uma grande 
variedade que é influenciada não somente pela faixa etária e pelas preferências do seu 
público alvo, mas também pelas narrativas apresentadas em outras mídias, como o 
cinema, a televisão e a literatura. Entretanto, é notável a grande oferta de jogos que são 
ambientados na Idade Média ou que tratam de temas relacionados. Destarte, a obra de 
Tolkien acabou por fomentar a criação de um número considerável de jogos que são 
desenvolvidos dentro do universo diegético da Terra Média ou que fazem uso de 
personagens conhecidos das narrativas tolkinianas. Isto posto, o jogo selecionado para o 
presente trabalho de pesquisa é um dentre os vários jogos que, de certa forma, auxiliam 
a disseminação da obra do autor e apresentam uma extensão de suas narrativas. 
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Para a análise do jogo serão propostas três abordagens complementares. Em 
primeiro lugar, serão apresentados exemplos de jogos que fazem alusão aos personagens 
ou narrativas de Tolkien a fim de melhor ilustrar o modo como tais elementos são 
geralmente explorados na criação de obras para o videogame. Em segundo lugar, será 
feita uma análise da transposição do universo da Terra Média de Tolkien. Por último, 
serão demonstrados os procedimentos aplicados na construção e no desenvolvimento da 
narrativa e da ação dramática do jogo Shadow of Mordor. 
Os exemplos de jogos desenvolvidos com base no universo da Terra Média 
serão apresentados de forma breve, tendo como objetivo principal apenas ilustrar a 
diversidade da oferta de títulos. Tal exemplificação será feita através da apresentação do 
título da obra, ano de lançamento, sinopse do jogo e elementos retirados das narrativas 
impressas. Visando não comprometer desviar dos objetivos e foco do presente trabalho 
de pesquisa, o número de jogos analisados nesse item será limitado, não podendo, 
assim, citar todos os títulosofertados no mercado. 
Será apresentada, então, a análise de como os elementos retirados das obras 
de Tolkien são transpostos para o jogo que compõem o corpus do trabalho e de que 
maneira colaboram para a estruturação do enredo. Nesse item, serão exploradas as 
ideias apresentadas por Hutcheon (2011), Genette (2010 [1982]), Jenkins (2004) e 
Samoyault (2008).  
Na análise dos procedimentos utilizados na construção narrativa do jogo 
serão explorados, principalmente os parâmetros apresentados por Suckling & Walton 
(2012), Murray (2003) e Laurel (2014).Para explicitartais procedimentos, serão 
analisados os itens que compõem a ação dramática, tal qual apresentada por Laurel 
(2014) com base nas divisões apresentadas na pirâmide de Freytag (1989).  
Além disso, será analisada a construção do enredo, considerando os recursos 
que auxiliam a composição da motivação do protagonista, como por exemplo: a morte 
da mulher e do filho; a presença de uma figura misteriosa; a busca por respostas que 
tragam a sus libertação e a presença de um antagonista. Tal investigação será feita 
considerando o envolvimento do protagonista com o jogador, procurando ressaltar a 
relevância de tal relação. Para realizar essa análise serão explorados os conceitos de 
imersão, agência e transformação, assim como definidos por Murray (2011). 
Para complementar a análise da construção narrativa do jogo, será feita uma 
análise do universo diegético,aplicando o conceito de environmental storytelling, assim 
como proposto por Suckling & Walton (2012). Tal investigação será realizada na 
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tentativa de verificar quais objetos utilizados para compor o ambiente podem ser 
considerados mais relevantes para o desenvolvimento da narrativa. 
 
4.1 Jogos que exploram o universo da Terra Média 
Mesmo sabendo que a obra de Tolkien é vasta, e que ele produziu mais de 
trinta livros que tratam das narrativas que compõem a tradição da Terra Média, a 
maioria dos jogos nela baseada se concentra principalmente nos acontecimentos de dois 
livros: The Hobbit: or There and Back Again (1937)e The Lord of the Rings (tendo suas 
duas primeiras partes sido lançadas em 1954 e a última em 1955). Os quatro livros 
narram a história da destruição do anel do poder desde o momento em que ele é 
encontrado ao acaso pelo personagem Bilbo, até o momento de sua destruição em 
Mount Doom (um vulcão da Terra Média). As considerações apresentadas no presente 
trabalho de pesquisa visam estabelecer uma relação hipertextual (cf. GENETTE, (2010 
[1982])) com os livros citados. 
Retomando as colocações de Samoyault (2008), no caso dos jogos a serem 
utilizados aqui como exemplo, o hipotexto não é indesejado. Não há a tentativa por 
parte de seus desenvolvedores de camuflar a origem dos personagens e dos cenários 
apresentados. Muito pelo contrário, na maioria deles há o cuidado de selecionarem 
elementos das obras de Tolkien que possam ser explorados, de maneira que ainda sejam 
reconhecíveis pelo público leitor das narrativas impressas. Vale ressaltar que, mesmo 
identificandoa relação hipertextual entre as obras, os jogos ainda funcionam de maneira 
independente dos livros. 
No entanto, embora sejam utilizados elementos presentes nas obras de 
Tolkien, os jogos não contam exatamente as mesmas histórias. Assim como já 
previamente discutido nesse trabalho, esse processo de recontar históriasé parte das 
interações entre as mídias. Hutcheon (2011) ressaltou que nesse processo a adaptação é 
a norma e, tal processo de adaptação, não faz com que a nova obra seja considerada 
como de menor relevância por conta disso. 
Outro ponto levantado pela autora é o prazer que existe para o interator no 
processo de descobrir e localizar os elementos retirados do hipotexto (GENETTE, (2010 
[1982])). Novamente, nos exemplos de jogos aqui apresentados, é possível afirmar que 
parte do prazer de analisa-los está em perceber os elementos retirados da obra de 
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Tolkien que ainda são reconhecíveis e quais os adicionados para melhor atender as 
necessidades da nova mídia que iria recebê-los.  
Um dos sites que se dedica ao estudo de obras que foram produzidas com 
base no universo apresentado nas narrativas impressas de Tolkien é o chamado Tolkien 
Gateway. É organizadode maneira colaborativa e dedicado ao estudo não somente das 
obras do escritor, mas também das adaptações cinematográficas, jogos, filmes e artigos 
que se propõem a aprofundar e disseminar os textos deixados pelo escritor. De acordo 
com os registros apresentados no site, há disponível no mercado jogos de tabuleiro, 
jogos de RPG, jogos de cartas, jogos de miniatura e até de xadrez. Os jogos de 
videogame totalizam o número de quarenta e quatro títulos divididos em doze diferentes 
gêneros. Para complementar o presente trabalho de pesquisa serão apresentados 
somente cinco exemplos, uma vez que, como dito acima, não é esse o corpus e escopo 
desta dissertação.O primeiro jogo lançado foi The Hobbit (1982),desenvolvido por 
Philip Mitchell e Veronika Megler para o console Commodore 64 e publicado pela 
empresa Melbourne House.O jogo foi considerado avançado para o seu tempo devido à 
complexidade de comandos que ele oferecia ao jogador, pois a maioria dos jogos da 
época só aceitava comandos de duas palavras (geralmente verbos e substantivos) 
enquanto The Hobbitcomportava comandos de sentenças completas. Além disso, o jogo 
era acompanhado do livro completo de Tolkien e de um vasto manual de instruções.  
Mesmo reconhecendo que na época ainda não era possível desenvolver um 
jogo com a capacidade de estruturar uma narrativa, existia a preocupação de aproximá-
lo dela. Isso era feito com a utilização da extradiegetic narration (narração 
extradiegética)(cf. WOLF, 2007), que era realizada através da utilização de elementos 
adicionais. Nesse caso, temos o uso do próprio livro de Tolkien combinado ao manual 
de instruções que, combinados ao jogo, complementavam a formação da narrativa. 
Classificado como um adventure-text, ele combinava os eventos do jogo às 
ações comandas pelo interator através de texto. Sendo assim, havia um foco maior no 
desenvolvimento do raciocínio e de estratégias do que na necessidade em simplesmente 
matar inimigos que se apresentassem no seu caminho. Além disso, era possível 
visualizar os personagens clássicos de Tolkien, comoGandalf
54
 e enfrentar inimigos 
como Orcs
55
, aranhas e Trolls
56
.  
                                                          
54
 Gandalf the Grey: um dos feiticeiros -chefe da Terra Média. Também conhecido como Mithrandir. O 
maior oponente do Dark Lord na Terceira Era. (cf. TYLER, 2012) 
55
 Criaturas ferozes que gostam de beber sangue e possuem aparência medonha.(cf.TYLER, 2012) 
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Você está em um caminho escondido onde há 
pegadas de trolls.  
 
O que? 
 
> O (comando do jogador) 
 
Você não pode ir para o oeste. (resposta do 
computador) 
 
> N (comando do jogador) 
 
(Trad. minha) 
Imagem 19: Exemplo de ação no jogo The Hobbit (1982). 
Disponível em:https://cemeterygames.com/2012/12/28/the-hobbit-1982-zx-spectrum/ 
Acesso em: 16/12/2017 
 
Outro exemplo a ser citado é o jogo Riders of Rohan
57
, lançado pela 
Konami  em 1991. Classificado como um jogo de ação e estratégia, consiste em 
comandar os Rohirrim
58
 contra o exército de Saruman
59
e os seus Uruk Hais
60
 de 
Insengard
61
. Os eventos que compreendem o jogo podem ser situados no segundo livro 
de The Lord of the rings, intitulado The two Towers. Para alcançar o sucesso, o jogador 
tinha que comandar as ações da Sociedade do Anel juntamente com as forças de 
Theoden
62
 para delimitar novos limites para as fronteiras, destruir Saruman e 
enfraquecer Sauron.  
                                                                                                                                                                          
56
 Raça de criaturas gigantes que devoram homens. Fortes e ferozes, mas de pouca inteligência. 
Resistentes a maioria das armas. (cf.TYLER, 2012) 
57
 A terra-dos-cavalos: situada ao norte de Gondor. Seus cavalos eram de linhagem e beleza superiores a 
de qualquer outro lugar da Terra Média. (cf.TYLER, 2012) 
58
 Nome pelo qual os homens dessa região eram conhecidos em Gondor.(cf.TYLER, 2012) 
59
 Saruman o Branco: homem-de-habilidade, chefe da ordem dos feiticeiros. Possuidor de profundo 
conhecimento e de mãos maravilhosamente habilidosas. Levanta-se contra as forças de Sauron, mas acaba 
por cair sob seu controle, vítima de sua própria corrupção. Morre no final da Guerra do Anel. 
(Cf.TYLER, 2012) 
60
 O nome atribuído por Sauron a uma nova raça de Orcs criada por ele em segredo nas terras de Mordor. 
(Cf.TYLER, 2012) 
61
 Um dos fortes mais poderosos da Terra Média na Terceira Era. (Cf.TYLER, 2012) 
62
 O décimo sétimo Rei de Rohan. (Cf.TYLER, 2012) 
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Imagem 20: Capa do jogo Riders of Rohan (1991). 
Disponível em:http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2012/12/o-mundo-de-tolkien-
nos-games-veja-os-jogos-inspirados-em-suas-obras.html 
Acesso em: 16/12/2017 
 
Embora possamos encontrar jogos lançados nas décadas de 80 e 90, a maior 
oferta de títulos se concentra nos anos 2000.Após o lançamento das versões 
cinematográficas dos três livros que compõem a narrativa de The Lord of the Rings 
respectivamente em 2001, 2002 e 2003, foi possível observar o surgimento de vários 
títulos que exploravam não somente as narrativas tolkinianas, mas que também se 
aproveitavam do apelo visual dos filmes. Os jogos se utilizavam tanto da aparência dos 
atores, quanto dos cenários utilizados nos filmes. Um exemplo é o jogo The Return of 
the King,lançado em 2003 pela empresa EA, agora com mais recursos gráficos e 
tecnológicos, já que a empresa explorou o uso de diferentes personagens e expandiu o 
número de fases do jogo.  
Outro exemplo que fez uso do apelo das adaptações cinematográficas foi 
The Lord of the Rings: Aragorn’s quest, lançado em 2010 pela Warner Bros. Interactive 
Entertainment. O jogo se passa quinze anos depois da destruição do Um anel e da queda 
de Sauron
63
. Tendo o personagem Samwise
64
 como narrador, é possível seguir os 
preparativos para a festa de recepção que está sendo organizada para Aragorn.  
                                                          
63
 O autodenominado governante da Terra Média e inimigo declarado dos Povos Livres; servo de 
Morgoth nos Dias Seculares e força suprema do Mal por duas Eras subsequentes: Mestre Negro da Terra 
de Mordor, Olho da Torre Negra, Aliciador, Traidor e Sombra do desespero; o Senhor dos Anéis do 
Poder
63
. (cf. TYLER, 2012) 
64
 Companheiro perseverante de Frodo Baggins e maior exemplo de lealdade, devoção e fidelidade na 
Terceira Era da Terra Média. Membro da Sociedade do Anel.  
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O jogador controla Frodo Gamgee
65
, filho de Sam, e pode atuar em dois 
diferentes planos, The Shire ou a casa onde mora com seus pais e irmãos. Explorando 
The Shire, é possível realizar tarefas mais simples, como brincar em uma das barracas 
de tiro-ao-alvo da feira que está sendo organizada ou conversar com outros NPLs 
(personagens nãojogáveis). Quando Frodo Gamgee entra em sua casa, o jogador passa a 
controlar o personagem Aragorne pode repetir suas façanhas durante eventos marcantes 
da guerra. Enquanto isso, é possível ouvir a voz de Sam contando aos seus filhos a 
mesma história que o jogador está vivendo. 
 
Imagem 21: Os personagens Frodo Gamgee e Samwise Gamgee (2010). 
Disponível em: http://tolkiengateway.net/wiki/The_Lord_of_the_Rings:_Aragorn's_Quest 
Acesso em: 19/12/2017 
 
Embora o jogo explore eventos retirados das narrativas impressas, o foco é 
apenas nos feitos heroicos de Aragorn. É possível escolher entre realizar tarefas mais 
simples com o personagem Frodo, ou tarefas mais desafiadoras com o personagem 
Aragorn. Dessa maneira, o jogo proporciona momentos de maior ou menor tensão, 
variando entro os eventos que remetem a organização da festa e as lembranças que Sam 
tem da guerra.  
O último exemplo a ser citado é o jogo The Lord of the Rings: War in the 
North, desenvolvido por Snowblind Studioselançado em 2011 também pela empresa 
Warner Bros. Interactive Entertainment. É possível tomar o papel de três personagens:  
 
1. Eradan66: ele é um Dúnadan67 e um dos guardiões que acompanhou Aragorn. 
Possui habilidades com arco e flecha, espada. Consegue encontrar trilhas e se mover 
sem ser detectado por inimigos. 
                                                          
65
 Gamgee: uma rústica família de hobbits do condado. Ganharam proeminência depois dos resultados da 
Guerra do Anel. (cf. TYLER, 2012) 
66
 Personagem citado nas narrativas de Tolkien. Segundo guardião governante de Gondor. (cf. TYLER, 
2012) 
67
 Homem-do-oeste, descendentes dos Numenoreans, os reis-dos-homens: sobreviventes da rebelião da 
Segunda Era. Tendo sido considerados pelos elfos os mais nobres de todas as raças dos homens no 
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2. Andriel68: ela é um Elfo de Rivendell enviada por Elrond para investigar o 
exército de Sauron. Ela tem a habilidade de criar um escudo para proteger a si e aos 
seus companheiros, além de usar seu cajado como uma arma branca. 
3. Farin69: é um anão de Erebor que está pagando sua dívida com Bilbo Baggins. 
Sua força pode ser aplicada em batalhas onde os inimigos estão mais próximos. Sua 
arma principal é um machado, mas também pode usar arco-e-flecha.  
 
Os três personagens remetem claramente aos diferentes povos presentes nas 
narrativas impressas de Tolkien, os Rangers, os Elves e os Dwarves
70
. O jogo consiste 
basicamente em matar inimigos e coletar itens, no entanto, o foco maior é no trabalho 
em equipe. Há um forte apelo do jogo ao fato de que a guerra não teria sido vencida se 
não fosse pela assistência daqueles que deram suporte aos membros da Fellowship of 
the Ring(sociedade do anel). Os eventos do jogo se desenrolam em paralelo ao 
progresso da guerra, passando por lugares visitados pelos membros da Fellowship, 
dando ao jogador a chance de auxiliar os heróis já conhecidos e se sentir responsável 
por parte da vitória alcançada.  
 
Imagem 22: Os personagens Eradan, Andriel e Farin (2011). 
Disponível 
em:http://tolkiengateway.net/wiki/File:The_Lord_of_the_Rings_War_in_the_North_-
_Eradan,_Andriel_%26_Farin2.jpg 
Acesso em: 19/12/2017 
 
Como podemos observar através dos exemplos aqui apresentados, a oferta 
de jogos para os admiradores das obras de Tolkien é ampla e oferece desde jogos mais 
rudimentares até outros mais complexos. Alguns deles exploram elementos mais 
                                                                                                                                                                          
passado, foram desaparecendo com o passar do tempo. Possuidores de grande sabedoria e clarividência. 
(cf. TYLER, 2012) 
68
 Personagem não citada nas narrativas de Tolkien. Entretanto, por ela pertencer a classe dos Elfos é 
possível que o seu nome seja uma referência ao personagem Galadriel, uma das princesas de maior 
relevância em seu reino. (cf,TYLER, 2012) 
69
 Personagem citado nas obras de Tolkien. Anão da casa de Durin. Filho de Borin e tio de Thrór. O 
primeiro da segunda linha de Reis sob a montanha. (cf. TYLER, 2012) 
70
 Por se tratar de diferentes raças presentes nas narrativas de Tolkien, os nomes forma mantidos em 
Inglês. (cf.TYLER, 2012) 
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específicos das narrativas, outros somente fazem uso dos cenários e dos personagens 
mais conhecidos. Podemos observar, assim, queas narrativas impressas de Tolkien 
continuam a fornecer matéria prima para o surgimento de novas obras Podemos 
compreender esses jogos como o que Laurel (2014) chama de história transmídia: 
Uma história transmídia se desdobra através de múltiplas plataformas midiáticas, 
com cada novo texto fazendo uma contribuição distinta e valiosa para o todo. Na 
forma ideal de contar histórias de uma maneira transmidiática, cada meio faz aquilo 
em que se destaca – de forma que uma história pode ser introduzida em um filme, 
expandida através da televisão, romances, histórias em quadrinhos; o seu mundo 
pode ser explorado através de jogos ou vivenciado como uma atração de um parque 
de diversões. Cada inserção de uma franquia precisa ser independente, de forma que 
você não precise ver o filme para apreciar o jogo, e vice-versa. Qualquer produto é 
um ponto de entrada para uma franquia como um todo. Ler através das mídias 
sustenta uma profundidade de experiência que motiva maior consumo. A 
redundância acaba por minar o interesse dos fãs e causa o fracasso de uma franquia. 
Oferecer novos níveis de percepção revigora a franquia e sustenta a lealdade do 
consumidor
71
. (LAUREL, 2014, p. 97. Trad. minha) 
 
 
Assim como ressaltado pela teórica, a prática de explorar diferentes faces da mesma 
narrativa ou de desenvolver narrativas paralelas dentro de um mesmo mundo diegético 
está se tornando cada vez mais difundida. Sabemos que tal prática não é uma novidade, 
nem mesmo fruto do surgimento do computador. Entretanto, as novas possibilidades 
interativas que surgiram com o computador, fez com que testemunhássemos a expansão 
de universos já conhecidos, proporcionando aos interatores a chance de agir e de 
manipular tais universos. 
 
4.2 Elementos das narrativas impressas de Tolkien e a formação do enredo em Shadow 
of Mordor 
 
Antes de iniciarmos a análisedos elementos retirados da obra de Tolkien, é 
necessário apresentar alguns esclarecimentos.  Em primeiro lugar, o objetivo principal 
                                                          
71
A transmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new text making a distinctive 
and valuable contribution to the whole. In the ideal form of transmedia storytelling, each medium does 
what it does best—so that a story might be introduced in a film, expanded through television, novels, and 
comics; its world might be explored through gameplay or experienced as an amusement park attraction. 
Each franchise entry needs to be self-contained so you don‘t need to have seen the film to enjoy the game, 
and vice versa. Any given product is a point of entry into the franchise as a whole. Reading across the 
media sustains a depth of experience that motivates more consumption. Redundancy burns up fan interest 
and causes franchises to fail. Offering new levels of insight and experience refreshes the franchise and 
sustains consumer loyalty. 
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da análise aqui proposta não é a comparaçãoentre as narrativas apresentadas nos livros e 
o jogo que compõem o corpus do trabalho. Entendemos que se assim fizéssemos 
estaríamos modificando o foco da pesquisa. Em segundo lugar, a narrativa apresentada 
pelo jogo não se encontra em nenhum dos livros de Tolkien. Podemos sim, apontar 
diversos elementos que foram retirados das narrativas impressas, como por exemplo: 
nomes de personagens e locais; geografia e ambientação; costumes e elementos que 
fazem parte das tradições populares.Objetivando uma análise mais direta, as 
comparações serão estabelecidas de maneira breve, somente apontando a existência ou 
não de determinado elemento nas narrativas impressas. 
Considerando tais colocações, é importante ressaltar aqui as observações de 
Michael de Plater, diretor do jogo, acerca do trabalho de Tolkien e da criação de uma 
nova narrativa para o jogo. Em uma entrevista de 2013, ele afirma que: 
 
Algo que Tolkien faz incrivelmente bem, é o fato de dedicar uma atenção incrível 
para os detalhes (...) e depois deixar esses grandes espaços para serem preenchidos 
por outras pessoas.
72
 (Trad. Minha. Disponível em 
https://www.youtube.com/user/gameinformer/search?query=shadow+of+mordor. 
Acesso em: 26/12/2017.)  
 
Reconhecendo que, mesmo estando frente a uma produção escrita vasta em 
detalhes, o diretor entende que há espaço para a produção de novo conteúdo que possa 
expandir o trabalho deixado pelo escritor. Em outro vídeo disponibilizado em julho de 
2014, Christian Cantamessa, um dos escritores do jogo, fala sobre o desafio de criar um 
material novo que preenchesse esse espaço, mas que, ao mesmo tempo, revelasse o 
respeito que os criadores possuem pela obra de Tolkien: 
 
Eu diria que Shadow of Mordor é um novo capítulo no universo criado por Tolkien 
e ele de certa maneira completa uma lacuna entre a históriado Hobbit e a estória do 
Senhor dos anéis. (...) O desafio era criar algo novo, mas construído sobre a 
fundação de Tolkien e ser respeitoso as suas ideias, enquanto incorporávamos as 
nossas, tendo respeito pelos fãs e pelos teóricos que se dedicaram ao estudo do 
material e ao mesmo tempo nos permitir aplicar o material para o videogame
73
. 
(Trad minha. Disponível 
emhttps://www.youtube.com/watch?v=NZbFE7wcVOs&has_verified=1. Acesso 
em/ 26/12/2017) 
 
                                                          
72
 Something Tolkien does incredibly well is he brings this amazing attention to detail (…) and then he 
leaves these incredible spaces for other people to fill out. 
73
Shadow of Mordor is, I would say, a new chapter in the universe of the world that Tolkien has created 
and it‘s kind of bridging a gap between the story of The Hobbit and the story of The Lord of the Rings. 
(..) The challenge was to create something new but that was built on the foundation of Tolkien and to be 
respectful of his ideas, while incorporating ours, to be respectful of the fans and the scholars that have 
studied the material and at the same time allow us to apply the material to videogame. 
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Analisando as palavras de Cantamessa, fica evidente que a intenção dos 
criadores do jogo não era produzir uma adaptação de uma das obras de Tolkien. A 
pretensão era apresentar uma nova narrativa que habitasse o universo deixado porele, 
mantendo o respeito pelo seu trabalho e preservando a base de suas ideias. Retomando 
aqui as palavras de Jenkins apresentadas no capítulo 2 deste trabalho acerca das 
adaptações de obras conhecidas para videogame, o jogo que compõe o corpus do 
trabalho passa a existir em diálogo com a obra de origem, ―transmitindo novas 
experiências narrativas através da manipulação criativa de detalhes do ambiente‖(2004, 
p.6). Dessa maneira, podemos compreender o jogo como uma nova experiência 
narrativa que faz uso de detalhes retirados do universo presente nas narrativas impressas 
de Tolkien. 
Para que a experiência narrativa seja mais efetiva, a motivação do 
personagem desempenha um papel imprescindível.Assim como discutido no capítulo 3, 
compreendemos o quão relevante ela é para a construção do enredo. Além disso, 
sabemos que a narrativa do jogo ou ao menos sua ambientação pode contar com 
elementos extradiegéticos (que o acompanham e que podem ser acessados antes mesmo 
de o jogo ter início). Isso posto, apontaremos primeiramente elementos retirados do 
universo de Tolkien que colaboram para a construção da motivação do protagonista em 
Shadow of Mordor de maneira extradiegética, como discutimos a seguir. 
Além de contar com a existência das narrativas tolkianaspara estabelecer a 
ambientação do jogo, o site da empresa apresenta a seguinte descrição: 
Você é Talion, um guardião do Black Gate, vigiando Mordor, que tem permanecido 
intocado por anos. Num piscar de olhos, você perde tudo – seus amigos, sua família, 
e até a sua própria vida. Ressuscitado por um misterioso espírito vingativo, você 
deve embarcar em uma vingança implacável contra aqueles que o prejudicaram. 
Lute através de Mordor e descubra a verdade do espírito que o compele, descubra as 
origens dos Anéis do Poder, construa a sua lenda e finalmente confronte o mal de 
Sauron nessa nova crônica da terra Média.
74
 (WARNER BROS, 2014. Trad. Minha) 
 
Os autores do jogo não somente fazem uso dos elementos retirados do 
mundo diegético de Tolkien, como também convidam o jogador a fazer parte dele, 
criando sua própria lenda através da narrativa desse novo personagem que é 
apresentado.Também é feita ao jogador a promessa da descoberta da origem dos Anéis 
do Poder, além da oportunidade da busca de vingança contra aqueles que o 
                                                          
74
You are Talion, a Ranger of the Black Gate, keeping watch over Mordor which has remained 
undisturbed for ages. In the blink of an eye, everything is taken from you – your friends, your family, and 
even your own life. Resurrected by a mysterious vengeful spirit, you must now embark on a relentless 
vendetta against those who have wronged you. Fight through Mordor and uncover the truth of the spirit 
that compelsyou, discover the origins of the Rings of Power, build your legend and ultimately confront 
the evil of Sauron in this new chronicle of Middle-earth. 
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prejudicaram. Ao jogador também é apresentada a possibilidade de enfrentar as forças 
malignas de Sauron (figura que representa a ascensão do mal e a rompimento da 
harmonia na Terra Média).  
A importância da motivação do personagem protagonista é destacada por 
Plater no vídeo de 2013, citado anteriormente. O diretor afirma que: 
 
Eu acho que um grande objetivo para nós é ter, obviamente, uma história forte 
direcionada pelo personagem do começo ao fim, que impulsiona Talion e o jogador, 
mas não de maneira que ele se sinta desconectado desse mundo vivo que nós 
estamos criando e dessa simulação da sociedade, então esses dois elementos se 
informam mutuamente de forma que esse mundo pareça vivo, mas você continua 
viajando através dessa estória altamente envolvente
75
.  
 
Nesse caso, a motivação funciona tanto para conhecedores da obra tolkiana, 
quanto para aqueles que nunca tiveram contato com ela. Para o primeiro grupo, é 
oferecida a chance de interagir diretamente com elementos de destaque nas duas obras 
as quais o jogo faz referência direta: The Hobbit (1937) e The Lord of the Rings 
(1954/1955). Tal interação se dá através da alusão aos seguintes elementos: 
 
 Black Gate: a passagem principal para a terra de Mordor76. (TYLER, 
2012,loc.1638) 
 Mordor:A Terra das Sombras, o reino de Sauron o Grande por duas gerações do 
mundo e o coração de todo seu poder ancestral, o mais potente na Terra Média 
outrora
77
. ( loc. 7501)  
 Sauron o Grande:O autodenominado governante da Terra Média e inimigo 
declarado dos Povos Livres; servo de Morgoth nos Dias Seculares e força 
suprema do Mal por duas Eras subsequentes: Mestre Negro da Terra de Mordor, 
Olho da Torre Negra, Aliciador, Traidor e Sombra do desespero; o Senhor dos 
Anéis do Poder
78
. ( loc.9678)  
 Anéis do Poder: O maior feito de destreza atingido durante a Segunda Era foi a 
produção dos Anéis do Poder: os Três Anéis dos Elfos, os Sete Anéis dos Anões, 
e os Nove Anéis dos Homens Mortais ―destinados a morrer‖. O mais poderoso de 
todos os Anéis do Poder era o Um Anel forjado por Sauron de Mordor
79
. ( loc. 
9310)  
 
                                                          
75
I think a big goal for us is to have obviously an incredibly strong character-driven story running 
through,, that‘s driving Talion and the player forward but not to make that feel disconnected from this 
living world that we are creating and this simulation of society, so the two things really do inform each 
other so the world feels very alive but you are driving through this very engaging story. 
76
(the main pass into the land of Mordor. 
77
The Land of Shadow, realm of Sauron the Great throughout two Ages of the World and the heart of all 
his ancient might, once the most potent in Middle-earth.  
78
The self-styled Ruler of Middle-earth and declared Enemy of the Free Peoples; servant of Morgoth in 
the Elder Days and supreme force for Evil throughout two subsequent Ages: Black Master of the land of 
Mordor, Eye of the Dark Tower, Seducer, Betrayer and Shadow of Despair; the Lord of the Rings of 
Power. 
79
The greatest feat of craftsmanship performed during the Second Age was the making of the Rings of 
Power: the Three Rings of the Elves, the Seven Dwarf-rings, and the Nine Rings of Mortal Men ‗doomed 
to die‘. The most potent of all the Rings of Power was that One Ring wrought by Sauron of Mordor. 
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Tais elementos possuem grande destaquenas narrativas de Tolkien, uma vez 
que a Guerra do Anel que acontece na Terra Média é fomentada pelo surgimento dos 
Anéis do Poder e pela ganância de possuir os poderes que eles concediam. 
Vale ressaltar que Talion não é um personagem criado por Tolkien, mas sim 
desenvolvido pelos criadores do jogo. Assim, o jogador que está familiarizado com o 
mundo diegético tolkiano tem a chance de interagir com elementos já conhecidos, 
manipulando esse novo personagem que, em certa medida, ajuda a compor uma nova 
narrativa dentre as muitas que habitam a Terra Média. 
 
Imagem 23: O personagem Talion. 
Disponível em: http://shadowofwar.wikia.com/wiki/Talion 
Acesso em: 27/12/2016 
 
Tal exercício pode se revelar muito prazeroso para os leitores das narrativas 
impressas de Tolkien, uma vez que o jogo não somente conta com elementos já 
conhecidos, mas também apresenta a chance de desvendar um novo capítulo dentre as 
muitas histórias que compõem as lendas da Terra Média. Além disso, os conhecedores 
das narrativas tolkianas sabem a importância de ser parte de uma lenda, isso significa 
que você fez algo digno de ser contado para as gerações futuras e que seu nome e de 
seus descendentes terá destaque. 
Para o segundo grupo de jogadores, aquele que não está familiarizado com a 
obra de Tolkien, a motivação do protagonista estabelecida de maneira extradiegética 
também é efetiva, uma vez que ela estabelece os elementos necessários para atrair sua 
atenção e para envolvê-lo no enredo. Tal processo pode ser observado através dos 
seguintes pontos: 
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 Na descrição do jogo fica determinado que o protagonista perde tudo que tinha em 
um piscar de olhos, ficando, então, em uma posição extrema; 
 Sendo ressuscitado por um misterioso espírito vingativo, o jogador sabe que será 
acompanhado de uma figura desconhecida procurando por vingança; 
 Finalmente, o jogador  é convidado a buscar vingança, lutando para conseguir as 
respostas que precisa para compreender o contexto em que foi inserido. 
 
O protagonista se encontra em uma situação extrema, sem respostas, 
sabendo apenas que deve lutar para conseguir sua vingança e para desvendar os 
mistérios que cercam esse espírito que o acompanha e melhor compreender a situação 
em que se encontra. Assim, fica explicitada para os dois grupos de jogadores (os 
conhecedores e os não conhecedores da obra de Tolkien) a motivação do herói do jogo. 
Outra importante conexão que pode ser estabelecida com as obras The 
Hobbit (1937) eThe Lord of the Rings (1954/1955) é a sentençainicial utilizada no 
prólogo do jogo: ―Na Terra de Mordor onde as Sombras se deitam." (SHADOW OF 
MORDOR, 2014).
80
Pertence ao poema recitado por Gandalf em uma conversa com os 
personagensFrodo e Bilbo no capítulo II do livro I de The Lord of the Rings. Os três 
estão conversando sobre o anel encontrado por Bilbo no capítulo V de The Hobbit. 
Gandalf explica a natureza e a história do anel e diz que as forças do Mal estão ficando 
mais poderosas e que estão buscando por ele, e que, portanto, ele deveria ser destruído. 
Gandalf então joga o Anel do Poder no fogo para que a inscrição feita nele 
em élfico possa ser lida: ―Um Anel para governar a todos, Um Anel para encontrá-los, 
Um Anel para reunir todos e na escuridão aprisioná-los
81‖(TOLKIEN, 1999,p. 66). 
Gandalf explica a eles que essas duas linhas fazem parte de um poema maior: 
 
Três Anéis para os Reis-Elfos sob o céu, 
Sete para os Senhores-Anões em seus salões de pedra, 
Nove para os Homens Mortais fadados condenados à morte, 
Um para o Senhor do Escuro em seu trono sombrio 
Na Terra de Mordor onde as Sombras se deitam. 
Um Anel para governar a todos, Um Anel para encontrá-los, 
Um Anel para reunir todos e na escuridão aprisioná-los 
Na Terra de Mordor onde as Sombras se deitam.
82
 
(TOLKIEN, 1999, p. 66. Trad. minha) 
 
                                                          
80
 In the land of Mordor where the Shadows lie.  
81
One ring to rule them all, One ring to find them, One ring to bring them all and in the darkness bind 
them. 
82
Three Rings for the Elven-kings under the sky, Seven for the Dwarf-lords in halls of stone, Nine for 
Mortal Men, doomed to die, One for the Dark Lord on his dark throne 
In the Land of Mordor where the Shadows lie. One Ring to rule them all, One Ring to find them, One 
Ring to bring them all and in the darkness bind them. In the Land of Mordor where the Shadows lie. 
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Ele explica então que aquele é o anel Mestre, que comanda todos os outros 
Anéis do Poder eque sua influência sobre aqueles que ospossuem deve ser temida. Vale 
ressaltar que quando a frase é dita no jogo, a tela está inteiramente escura e é possível 
ouvir duas vozes: uma masculina e medonha e outra feminina e suave. Tanto o contraste 
de vozes, quanto o contraste de claro e escuro, acentuam a oposição do bem contra o 
mal nas terras de Mordor.   
 
 
Imagem 24: cena inicial do jogo 
Shadow of Mordor. 
Disponível em: 
http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-
of-mordor 
Acesso: 25/07/2017 
 
Imagem 25: segunda cena do jogo 
Shadow of Mordor. 
Disponível em: 
http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-
of-mordor 
Acesso: 25/07/2017 
 
Para os conhecedoresda obra de Tolkien, é estabelecida nesse momento uma 
importante conexão, pois sabemos que é justamente a presença dessa escuridão, essa 
sombra que paira sobre Mordor, e sua busca pelo Anel do Poder que fomenta a Guerra 
dos Anéis na Terra Média. Entretanto, mesmo para aqueles que não conhecem a obra,o 
início do jogo é igualmente efetivo como a abertura do enredo causando um impacto 
visual e sonoro provocado pela dualidade de vozes e pelo contraste de claro e escuro 
presentes nas duas cenas iniciais. 
Outra linha do poema que pode ser ligada ao prólogo do jogo é: ―Um Anel 
para reunir todos e na escuridão aprisioná-los.‖ (TOLKIEN, 1999, p.66). No jogo, 
Talion é atacado por um dos aliados de Sauron e obrigado a testemunhar o momento em 
que sua mulher e filho são mortos instantes antes de ter sua garganta cortada. Ao cortar 
a garganta de cada um deles, Black Hand of Sauron (personagem do jogo comandado 
por Sauron e que está atacando Black Gate – que é a entrada para Mordor) profere as 
seguintes palavras: ―Um sacrifício de sangue e ossos. Umaponte para você seguir. Você 
surgirá como uma sombra
83.‖ e então ele clama: ―Volte para mim, Lorde Elfo84‖ 
(SHADOW OF MORDOR, 2014). Nesse momento aparece então o fantasma que 
                                                          
83
A sacrifice of blood and bone. A bridge for you to follow. You will emerge a shadow. 
84
Come back to me Elf Lord. 
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seguirá Talion por toda a narrativa e que o compelirá a seguir em frente e buscar os 
elementos que o ajudarão a recobrar as memórias que o ajudarão a compreender a razão 
de os dois estarem juntos ali. 
No primeiro diálogo entre os dois,Talion se mostra profundamente 
perturbado e confuso.O fantasma, que se chama Celebrimbor, mostra a ele a imagem de 
Mordor devastada pelas forças malignas que estão ganhando poder e aprisionando os 
homens e eles tem o seguinte diálogo: 
Talion: O que aconteceu comigo? 
 
Fantasma: Você foi banido da morte. Lançado à deriva entre os mundos da luz e da 
escuridão. Uma maldição nos une dentre as paredes de Arda.  
 
Talion: Se o que você diz é verdade, como podemos quebrar essa maldição?  
 
Fantasma: Nós encontramos aquele que nos amaldiçoou. A Mão Negra de Sauron. 
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 (SHADOW OF MORDOR, 2014, prólogo) 
 
Fica explícito no diálogo que os dois foram aprisionados na escuridão, 
assim como isso é dito nas linhas do poema. Os dois são sombras que precisam 
encontrar respostas para melhor compreender o motivo de estarem unidos e para que 
possam sair das sombras. Essa busca de respostas é de extrema importância para a 
construção do enredo:para Talion,significa a libertação das sombras da morte que o 
impedem de estar junto de sua mulher e filho na eternidade; para Celebrimbor, 
representa a superação da sombra do esquecimento, que não permite que ele descanse 
em paz; para o jogador, significaa necessidade de avançar e desvendar os pedaços desse 
enigma que libertará os dois personagens. 
Outro ponto a ser destacado para a construção da motivação do protagonista 
é o fato de ele ter perdido sua família. No mesmo vídeo de 2013,já citado anteriormente, 
Cantamessa destaca a relevância de o enredo apresentar algo com que todos podem se 
relacionar, pois de uma maneira ou de outra, todos podem imaginar como é perder sua 
família ou seus entes queridos: 
 
Talion deveria estar morto como todos os outros, mas ele não está. Ele está vivo e é 
assombrado por um espírito de vingança, um wraith, que está agora com ele. Ao 
menos nos primeiros momentos da história há um forte desejo por vingança pelo que 
aconteceu, mas claramente o arco do personagem evolui de simplesmente encontrar 
as pessoas que fizeram aquilo com a família dele até a pergunta: ―o que é essa 
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Talion: What has happened to me? Fantasma: You are banished from death. Cast adrift between the 
worlds of light and dark. A curse binds us together within the walls of Arda. Talion: If what you say is 
true, how do we break this curse? Fantasma: We find the one who cast it on us. The Black hand of 
Sauron. 
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maldição que está me impedindo de me reunir com a minha família?‖86. (Trad. 
Minha) 
 
Cantamessa enfatiza que começar a história com um evento com o qual 
todos nós, ou a maioria das pessoas possa se relacionar, é uma ótima entrada, uma vez 
que grande parte do sucesso da narrativa está em conseguir fazer com que o jogador se 
coloque no lugar do protagonista, para que suas ações se tornem as dele, assim como já 
apontado por Perlin (2006) no capítulo 3 deste trabalho.   
Como na maioria das narrativas, o que compele o leitor é alcançar o 
desfecho, é justamente seguir o protagonista na busca pela solução de seus conflitos; o 
mesmo acontece nos jogos para videogame.  Então, quanto mais intensos os conflitos e 
os obstáculos a serem ultrapassados, maior motivaçãoo jogador terá. Para tanto, é de 
grande relevância não somente que a motivação do protagonista seja estabelecida, mas 
também que haja a presença de um antagonista para que o jogador se sinta compelido a 
completar as fases do jogo e enfrentar os desafios propostos por ele. 
Essa relação de forças antagônicas é geralmente estabelecida entre um 
personagem protagonista e outro antagonista. No entanto, ela também pode ser 
construídaentre o protagonista e o meio em que está inserido. Em alguns casos, essa 
oposição de forças pode ocorreraté mesmo entre o próprio protagonista e ele mesmo, 
como pode ser observado no caso do romance do escritor escocês Robert Louis 
Stevenson intitulado The Strange case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde(1998), onde o mesmo 
personagem desempenha os dois papéis e somente a eliminação de um deles é que pode 
salvar o outro. Algo semelhante ao que Alice experimenta no País das Maravilhas, pois 
ela se encontra em um ambiente que contradiz tudo aquilo que ela conhecia e que 
coloca em questionamento tudo que ela sabia da vida, das relações sociais e sobre ela 
mesma. 
No jogo em questão, podemos dizer que temos as duas situações. O 
personagem deve eliminar um antagonista, mas ao mesmo tempo, deve enfrentar o 
ambiente em que se está para encontrar a resposta que procura e alcançar vingança pela 
morte de sua família. Os dois confrontos são complementares, pois a superação dos 
limites do mundo diegético é que o levaráao confronto com o antagonista.  
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Talion should‘ve also been killed like everybody else but he is not. He is alive and he is haunted by a 
spirit of vengeance, like a wraith, that is now there with him. At least in the first moments of the story 
there is a strong desire for vengeance for what happened, but clearly the arc of the character evolves from 
simply finding the people who did this to his family into: ―what is this curse that is actually preventing 
me from being reunited with my family?‖.  
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De certa maneira, é possível afirmar que temos uma força antagônica maior, 
representada por Sauron.Por outro lado, quem mata a família de Talion e todo o seu 
povo é o personagem que recebe o nome de The Black Hand of Sauron (a mão negra de 
Sauron).que é quem evoca a presença do Elf-Lord (Lorde-Elfo) e é o responsável direto 
pela maldição que os une; portanto, ele deve ser caçado para que a vingança seja 
concretizada.O personagem Celebrimbor também pode ser visto como uma figura 
antagônica dentro do enredo do jogo. Embora eles estejam agindo em conjunto, o elfo 
muitas vezes compele o protagonista a seguir na procura dos objetos que vão reconstruir 
a sua memória perdida. 
 
Imagem 26: O personagem 
Celebrimbor. 
Disponível em: 
http://shadowofwar.wikia.com 
/wiki/Celebrimbor 
Acesso em: 27/12/2017 
 
Imagem 27: O personagem  
The Black Hand of Sauron. 
Disponível em:  
http://shadowofwar.wikia.com 
/wiki/Black_hand_of_Sauron 
Acesso em: 27/12/2017 
 
Imagem 28: O personagem Sauron. 
Disponível em: 
http://shadowofwar.wikia.com/wiki/Sauron 
Acesso em27/12/2017 
 
Considerando que todos os esforços de Talion estão voltados para o 
enfrentamento de Sauron, mas que ele é representado primeiramente pelo personagem 
The Back Hand of Sauron, é possível afirmar que temos no jogo três figuras 
antagônicas. Em primeiro lugar The Black Hand of Sauron, em segundo lugar 
Celebrimbor e em terceiro lugar Sauron. O protagonista precisa enfrentar todos eles 
para melhor compreender a situação em que se encontra e conseguir vingança pela 
morte de seus familiares e companheiros. 
Analisando os personagens antagônicos supracitados, podemos dizer que 
somente um deles não faz parte das narrativas impressas de Tolkien. The Black Hand of 
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Sauron aparece como um novo elemento no jogo. Já os personagens Celebrimbor
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eSauron fazem parte do grupo de personagens que habitam o grupo de lendas e contos 
deixados pelo escritor.  
Assim como já mencionado anteriormente, o meio em que o personagem 
está inserido também pode representar forças antagônicas. Retomando o conceito 
apresentado por Suckling & Walton (2012) de environmental storytelling, podemos 
observar que em Shadow of Mordor há vários itens do cenário que ajudam a apresentar 
os elementos que compõem a narrativa proposta pelo jogo e reforçar a motivação do 
protagonista. Dentre eles podemos citar os NPLs (personagens que não podem ser 
manipulados pelo jogador, mas com quem ele interage); objetos encontrados ao longo 
do cenário que guardam partes da memória de Celebrimbor ou informações extras sobre 
a narrativa; armas utilizadas pelo protagonista.  
Em primeiro lugar, trataremos dos personagens com os quais o jogador pode 
interagir,mas não pode ter controle sobre eles. Suckling & Walton (2012) definem 
personagens em três categorias: protagonista, antagonista e secundários. De acordo com 
a visão dos teóricos, os personagens podem ser vistos da seguinte maneira: o herói 
(protagonista), o vilão (antagonista) e todos os outros que fazem parte do jogo. No 
entanto, a terceira categoria proposta por eles não atende os diferentes papéis 
designados pelos personagens secundários dentro da narrativa.A fim de melhor 
evidenciar os diferentes tipos de interação com os personagens que habitam o universo 
diegético apresentado pelo jogo, será propostaneste trabalho a divisão nas seguintes 
categorias: 
 
1. Colaboradores: personagens que contribuem para o 
desenvolvimento e construção da narrativa. O jogador deve interagir 
com eles a fim de acessar as partes do jogo que ajudam a compor o 
enredo.    
2. Complementares: personagens com os quais o jogador pode decidir 
interagir ou não, sem prejudicar o andamento da narrativa. Na 
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 Embora o jogo descreva o personagem de maneira muito próxima ao modo como ele é apresentado nas 
narrativas impressas, é possível apontar algumas diferenças relevantes. No jogo, Celebrimbor é um 
Wraith. Nas obras de Tolkien, esses espíritos são figuras malignas, portanto, tê-lo como aliado contra 
Sauron não parece muito plausível. Outro ponto a ser considerado é que o Elfo é descrito como o último 
de sua linhagem, ou seja, não teria filhos. Em uma das memórias reveladas no jogo, subentende-se que ele 
tinha mulher e um filho.  
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interação com elesé possível adquirir informações extras sobre o 
enredo, mas que não são essenciais.  
3. Secundários: personagens que devem ser somente eliminados sem 
causar impacto no progresso da narrativa. Geralmente são inimigos a 
serem eliminados, encontrados em grande número ao longo das 
partes que compõem o jogo. 
 
Em Shadow of Mordor, podemos dizer que para cada fase do jogo, 
normalmente chamada de missão principal, temos um personagem colaborador. Ele 
pode solicitar a ajuda do protagonista, propor um desafio ou até mesmo apresentar um 
novo conflito. Na interação com esses personagens é que serão apresentadas as 
reviravoltas e as revelações. Os personagens secundários podem ajudar Talion na 
aquisição de novas habilidades ou de informações de menor relevância para o enredo 
principal. Entretanto, essa pode ser uma escolha do jogador, podendo chegar até o 
desfecho do enredo sem explorar a maioria delas. Já os secundários são aqueles que 
devem ser eliminados ao longo das fases. Na maioria das vezes eles não possuem nem 
nome e nem informações extras. São apenas obstáculos. 
Faremos a análise dedois arcos narrativos da história de Shadow of 
Mordorpara observar como tal divisão de personagens se comporta. Os dois arcos 
selecionados podem ser feitos alternadamente de maneira complementar, por isso foram 
escolhidas para a análise. O primeiro arco da narrativa a ser analisado recebe o título de 
Torvin’s story arc (o arco da história de Torvin) e é dividido em três níveis a serem 
finalizados para completar o arco narrativo
88
 em sua totalidade: Big game (jogo 
audacioso), Hunting Partners (parceiros de caçada) e The great White Graug (O grande 
Graug Branco). O jogador deve seguir Torvin em sua caçada para obter o novo objeto 
necessário para descobrir mais uma das partes que compõem a memória de Celebrimbor 
e, por consequência, o enredo do jogo. 
Em Big Game, Torvin revela que sabe onde encontrar mais objetos que 
estão ligados ao passado de Celebrimbor. Enquanto os dois personagens estão 
explorando a área, eles encontram um Caragor(uma criatura que pode ser caçada ou 
controlada por Talion). Seguindo o caminho, eles devem eliminar vários Uruks. Em 
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 Nesse caso, chamados de arco narrativo cada parte da história do jogo que é dividida em missões que 
compõem a mesma parte da história, como se fosse a representação do capítulo de um livro. A diferença 
entre o capítulo do livro e o arco narrativo do jogo é que o segundo apresenta subdivisões e pode ser 
completado de maneira multilinear, sendo intercalado por outras subdivisões da narrativa. 
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Hunting partners, Talion precisa aprender mais alguns truques de caça, montado em um 
Caragor, ele deve caçar um Graug. Finalmente, em The Great White Graug, o 
protagonista deve fazer uso de todas as habilidades aprendidas nos outros dois níveis da 
missão para matar o Graug que mora em uma caverna e recuperar o objeto que vai 
revelar mais uma visão sobre o passado de Celebrimbor.Considerando os personagens 
que fazem parte da missão acima descrita, podemos propor a seguinte classificação: 
 Colaborador: o anão Torvin. Auxilia Talion na aquisição de parte 
da memória de Celebrimbor que compõem o enredo principal.  
 
Imagem 29: O personagem Torvin. 
Disponível em: http://shadowofwar.wikia.com/wiki/Torvin 
Acesso em: 27/12/2017 
 
 Complementar:é possível ler a mente dos Uruks e conseguir 
informações sobre a posição dos capitães inimigos e completar 
missões secundárias.  
 Secundário: Caragor, Graug, Uruks. Criaturas inimigas que devem 
ser eliminadas para que o protagonista alcance seu objetivo.  
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CARAGORS 
 
GRAUG 
 
Exemplo de URUK 
Imagem 30: Personagens secundários na missão principal Torvin’s story arc. 
Disponível em: http://shadowofwar.wikia.com/wiki/Category:Characters 
Acesso em: 27/12/2017 
 
Embora o personagem Torvin não seja citado nas obras de Tolkien, ele é a 
representação de um dos grupos que povoam a Terra Média. A raça dos anões é uma 
das três raças anciãs, junto com os Elfos e os Homens. Eles possuem profundo amor 
pela Terra Média e suas riquezas. São descritos como destemidos, leais, valentes e 
inabaláveis quando frente ao trabalho ou adversidades. Em um jogo que retrata a Terra 
Média é esperado que diferentes povos sejam retratados.  
Mesmo o jogador não familiarizado com as obrasde Tolkien, espera 
encontrar diferentes grupos habitando as terras, pois se ele já teve experiência com 
outros jogos ou filmes que apresentam ambientação semelhante, uma de suas 
expectativas é encontrar grande diversidade de raças. Essa diversidade não é meramente 
ilustrativa. A presença dessa heterogeneidade de raças significa ter que investigar a 
melhor maneira de lidar com cada uma delas, especialmente se forem de raças inimigas. 
Se forem amigáveis, o protagonista provavelmente terá a chance de adquirir novas 
habilidades ou destravar partes específicas do jogo através da interação com cada uma 
delas.  
Dentre os personagens secundários, somente foi possível encontrar 
referência aos Uruks nas narrativas impressas. Já sobre os Caragors e os Graugs não foi 
possível encontrar nenhuma referência. Ainda assim, podemos encontra semelhanças 
físicas entre tais criaturas e aquelas que povoam as lendas tolkianas. Os Caragors podem 
ser uma referência aos Wargs, ambos são uma espécie de lobo superdesenvolvido e 
altamente perigoso. Já os Graugs podem ter sido inspirados nos Trolls, pois ambos 
possuem estatura avantajada, podendo eliminar vários inimigos de uma só vez.  
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Imagem 31: Ilustração de um Warg retirada do filme 
The Hobbit. 
Disponível em: 
http://tolkiengateway.net/wiki/File:The_Hobbit_-
_An_Unexpected_Journey-_Gundabad_Wargs.jpg 
Acesso em: 28/12/2017 
 
Imagem 32: Ilustração de Troll retirada da adaptação 
cinematográfica The fellowship of the ring. 
Disponível em: 
http://tolkiengateway.net/wiki/File:The_Lord_of_the_Rings_-
_The_Fellowship_of_the_Ring_-_Cave-troll.jpg 
Acesso em: 28/12/2017 
 
 
Osegundo arco narrativo é Queen Marwen's Story Arc(o arco da história da 
rainha Marwen),Talion descobre que a rainha aparentemente sabe de uma maneira de 
atacar as forças de Sauron e a resposta está ligada as habilidades do Waith. No entanto, 
ela está sob influências malignas. O arco é divido em quatro missões,a primeira recebe o 
título de Queen of the Shore (rainha da costa), Talion deve resgatar um grupo de 
escravos que está aprisionado, quando ele finalmente consegue libertá-los os homens da 
rainha entregam a ele um novo artefato que revela outra visão do passado de 
Celebrimbor. Nessa primeira missão, o jogador recebe uma nova habilidade e passa a 
ser capaz de não somente ler a mente dos inimigos, mas também de controla-las, 
fazendo com que eles lutem a seu favor. 
A segunda missão do arco narrativo é The Power of the Wraith (o poder do 
Wraith). Nesse ponto, Talion é alertado pela rainha que Celebrimbor pode controlar a 
mente dos chefes de guerra e assim formar seu próprio exército. O jogador deve 
dominar a mente do UrukGrublik, fazer com que ele se infiltre em um grupo de Uruks, 
se torne guarda-costas do chefe de guerra para então mata-lo e tomar seu lugar.   
A terceira missão do foco narrativo da rainha é chamada de The cure (a 
cura). Nesse ponto a rainha já está parcialmente curada das influências malignas, mas 
ainda precisa de um remédio para auxiliar sua cura completamente. Talion deve ir até 
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um acampamento de Uruks em uma área específica do mapa para encontrar o remédio 
para a rainha. O local deve ser explorado sem que nenhum chefe de guerra seja 
alertado;caso contrário, todos os Uruks do acampamento serão alertados que há um 
intruso e não será possível escapar da área. Uma vez que o remédio foi encontrado, ele 
deve ser entregue para a filha da rainha e o jogador estará pronto par avançar para a 
última missão. 
Na quarta missão do arco narrativo, Lithariel, a filha da rainha, foi 
capturada. A missão de Talion é resgatá-la com vida de um acampamento de Uruks. 
Primeiramente, ele deve aplicar o comando de mente em seis dos inimigos sem ser 
detectado e só então partir para o resgate. Durante a fuga dos dois eles serão atacados 
diversas vezes, o objetivo é conseguir fugir sem que ela seja ferida. Uma vez que ela 
está em segurança, o arco narrativo terá sido completado.  
No arco narrativo da rainha, temos os seguintes personagens: Marwen, 
Lithariel, Grublike o chefe de guerra. Podemos então classificá-los da seguinte maneira: 
 
 Colaboradores: a rainha Marwen e sua filha Lithariel. Interagindo 
com elas é que Talion terá acesso as informações importantes sobre 
as habilidades de Celebrimbor.São essas informações que liberam a 
habilidade de Talion controlar a mente dos inimigos e formar o seu 
exército para enfrentar as forças de Sauron. Embora o Uruk Grublik 
não possua informações acerca da narrativa, ele é fundamental no 
desenvolvimento da nova habilidade adquirida por Talion e sem essa 
nova habilidade ela não conseguirá enfrentar o exército de Sauron. 
Considerando seu papel no progresso da narrativa, ele pode ser 
considerado como colaborador. 
 Complementares: Uruks e escravos encontrados ao longo do 
cenário e que podem revelar algumas informações extras sobre a 
posição de chefes de guerra. Além disso, quando confrontados, o 
jogador pode mata-los ou escolher enviar ameaças para outros chefes 
de guerra. Tais ameaças fazem com que a fama do personagem se 
espalhe por Mordor, além de ajudar o jogador a ganhar mais pontos 
matando os chefes de guerra que foram ameaçados. 
 Secundários:Uruks que devem ser mortos nos acampamentos e nos 
arredores.  
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Imagem 33: A rainha Lady Marwen. 
Disponível em: 
http://shadowofwar.wikia.com 
/wiki/Lady_Marwen 
Acesso em: 28/12/2017 
 
Imagem 34: Lithariel filha da 
rainha. 
Disponível 
em:http://shadowofwar.wikia.com 
/wiki/Lithariel 
Acesso em: 28/12/2017 
 
Imagem 35: O Uruk Grublik  
Disponível em: 
http://www.ign.com/wikis/middle-
earth-shadow-of-
mordor/The_Power_of_the_Wraith 
Acesso em: 28/12/2017 
 
Novamente, temos a apresentação de duas novas personagens, a rainha 
Marwel e sua filha Lithariel. Não foi encontrada nenhuma referência a elas dentre os 
personagens tolkianos. Podemos, contudo, encontrar similaridades entre a história da 
rainha apresentada no jogo e do rei Théodennos capítulos VI e X da segunda parte do 
livro The Lord of the Rings, intitulada The Two Towerse no capítulo VI da terceira e 
última parte do livro, chamada The Return of the King.  Tanto no caso da rainha, quanto 
no caso do rei, há a condição de um governante admirável, que buscando ajuda de um 
mago, acaba sendo corrompido por sua tentativa de conseguir alcançar mais poder. Os 
dois governantes têm que lutar contra a dominação de suas mentes, pois estão sendo 
manipulados como fantoches por um mago que tem o poder de controlar suas mentes. 
A combinação entre a apresentação de novos personagens e a referência a 
outros que fazem parte do universo das obras impressas, confere a narrativa do jogo a 
sensação de originalidade, ao mesmo tempo que é construída a partir da fundação 
deixada por Tolkien. Assim como Cantamessa afirmano vídeo de 2014, a ideia era criar 
para o jogo uma nova lenda que fosse original, mas que fosse respeitosa ao trabalho do 
escritor, fãs e estudiosos de sua obra. Para o jogador leitor das obras é como se um novo 
capítulo desconhecido fosse aos poucos se revelando, já para aquele que a desconhece é 
um jogo de aventura. 
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Outro ponto em comum entre as narrativas tolkianas e o jogo é a tradição de 
nomear as armas. No início do jogo, Talion possui uma espada que recebe o nome de 
Urfael. É a mesma espada que ele usava em vida como guardião de Gondor. Para que a 
espada fique mais poderosa, é necessário eliminar um Capitão, um Chefe de Guerra ou 
inimigo do exército de Sauron. Para cada inimigo eliminado, dependendo do grau de 
dificuldade, é possível ganhar uma Runa
89
 que será incorporada a espada, conferindo 
assim a melhoria de algumas habilidades do personagem, como: rapidez, força, 
agilidade, capacidade de se recuperar de golpes recebidos entre outras. Quão mais alta 
for a posição do inimigo eliminado, mais valiosa será a Runa adquirida. 
Quando o inimigo eliminado estiver sendo enfrentado uma segunda vez, ou 
tiver recebido uma ameaça de morte através dos Uruks dominados por Talion, a chance 
de obter Runas mais poderosas também aumenta. Esse é um dos motivos que faz com 
que dominar Uruks menos poderosos e usá-los para enviar ameaças aos Chefes de 
Guerra ou Capitães, seja mais lucrativo do que apenas eliminá-los. 
 
 
Imagem 36: Detalhe da espada Urfael e das runas marcadas em sua base. 
Disponível em: https://guides.gamepressure.com/shadowofmordor/guide.asp?ID=27069 
Acesso em: 29/12/2017 
 
Na imagem acima é possível observar o detalhe da espada onde as runas 
podem ser adicionadas. O jogador tem a possibilidade de usar cinco runas que podem 
ser substituídas ao longo do jogo de acordo com suas necessidades, considerando o tipo 
de inimigo que será enfrentado e quais habilidades serão mais relevantes para cada arco 
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 Termo usado para se referir a inscrições características feitas em pedras, originárias das línguas 
germânicas da Europa do Norte. 
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narrativo.O mesmo processo pode ser aplicado para outras armas de Talion: um arco, 
chamado de Azkâr) e uma adaga (Acharn). 
 
 
Imagem 37: Detalhe do arcoAzkâr. 
Disponível em: http://www.flipgeeks.com/game-
reviews/game-review-middle-earth-shadow-of-mordor 
Acesso em: 29/12/2017 
 
Imagem 38: Detalhe da adagaAcharn. 
Disponível em: 
http://shadowofwar.wikia.com/wiki/File:Acharn_Reforged.png 
Acesso em: 29/12/2017 
 
Novamente, assim como no caso dos personagens, os nomes das armas do 
protagonistanão foram retirados diretamente das narrativas tolkianas, no entanto eles 
carregam uma das tradições populares da Terra Média 
A descrição da espadaAndùrilque pertence a um dos personagens do livro 
The Lord of the Rings (1944/45) pode ser usada como exemplo para ilustrar tal prática: 
 
―Chama do Oeste‖ A espada de Aragorn, a maior herança da casa de Isildur, assim 
nomeada após ter sido re-forjada pelos Elfos ferreiros de Rivendell para ser usada na 
Guerra do Anel. Tinha sido anteriormente a espada Narsilde Isildur, e era de grande 
longevidade, tendo sido feita peloAnão mestre-ferreiro TelchardeNogrod durante a 
Primeira Era. O nome da nova espada foi talhado em sua lâminae em sua bainha, 
juntamente com várias runas de virtude e desenhos das sete estrelas (para simbolizar 
o Parentesco Real) com um sol raiado e uma lua crescente (para os reinos gêmeos de 
Gondor e Arnor)
90
. (TYLER, 2012, loc. 552) 
 
Assim como podemos observar na descrição acima, o nome das espadas e 
das armas carregadas pelos personagens era o que conferia a eles uma posição de 
destaque.Por vezes, a espada podia sinalizar sua linhagem (assim como no caso de 
Aragorn) e em outras poderia estar ligada a um feito heroico, pois algumas vezes o 
nome da espada era definido com base em uma demonstração de coragem. Isso pode ser 
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 ―Flame of the West‖ The sword of Aragorn, greatest heirloom of the House of Isildur, so named after 
its re-forging by the Elven-smiths of Rivendell for use in the War of the Ring. It had formerly been 
Isildur‘s own sword Narsil, and was of immense age, having been made by the Dwarf master-smith 
Telchar of Nogrod during the first age. The re-forged sword‘s new name was engraved upon the blade 
and its sheath, together with many runes of virtue and designs of seven stars (to symbolize the High 
Kingship) with a rayed Sun and crescent Moon (for the twin realms of Gondor and Arnor).  
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observado no momento em que a espada do personagem Bilbo ganha o seu nome no 
capítulo VIII do livro The Hobbit : 
Lá estava a fraca luz verde dos dias na Floresta, quando ele recobrou os sentidos. A 
aranha morta estava ao seu lado, e a lâmina de sua espada estava manchada de preto. 
De alguma forma, matar uma aranha gigante, completamente sozinho, sem a ajuda 
do mago ou dos anões ou de qualquer outra pessoa, fez uma grande diferença para o 
Sr. Baggins. Ele se sentiu uma pessoa diferente, e muito mais feroz e corajosa apesar 
de seu estomago vazio, enquanto ele limpava sua espada na grama e a colocava de 
volta em sua bainha. ―Eu lhe darei um nome‖ ele disse a ela ―eu a chamarei de Sting 
(ferroada)
91
. (TOLKIEN, 2015, p. 155. Trad.minha) 
 
O momento em que Bilbonomeia a sua espada, é também o momento de 
maior demonstração de coragem e superação de sua vida. O nome da espada não 
somente é um marco de sua superação, como também um reflexo da natureza do seu 
feito heroico. Ele escolhe chama-la de Sting (ferroada) por que ela é usada para matar 
um grande grupo de aranhas que o estava atacando. Elas são mortas com golpes rápidos 
e certeiros de sua espada, assim como um animal usando o seu ferrão.  
Finalmente, o último item do ambiente a ser observado são os objetos que 
liberam memórias da Terra Média. Os objetos podem ser divididos em dois grupos: 1) 
aqueles que fazem parte dos arcos narrativos e 2) os que podem ser descobertos ao 
longo dos ambientes. Os objetos que compõem o primeiro grupo devem ser 
impreterivelmente encontrados pelo jogador, uma vez que as cenas que eles revelam são 
responsáveis por compor, aos poucos, a memória perdida do Elf Lord Celebrimbore, por 
consequência, revelar aspectos cruciais para a narrativa. Se considerarmos a descrição 
do enredo do jogo, resgatar as memórias que estão veladas é encontrar também a chave 
para livrar o protagonista das sombras. 
Serão apresentados aqui, dois objetos que fazem parte do primeiro grupo de 
memórias. A primeira delas faz parte do arco narrativo do Gollume recebe o nome de 
Shattered Memories (memórias despedaçadas).Nesse ponto da narrativa, Talion ainda 
não sabe o nome do Wraith e desconhece sua ligação com os anéis do poder. Gollum se 
refere ao espírito como Ring Master (mestre do anel). Enquanto segue Gollumatravés 
do cenário do jogo, é preciso eliminar muitos inimigos enquanto ouve suas reclamações 
de ter tido seu precioso roubado por um Baggins. Para seguir a trilha de Gollumem 
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 There was the usual dim grey light of the forest-day about him when he came to his senses. The spider 
lay dead beside him, and his sword-blade was stained black. Somehow the killing of the giant spider, all 
alone by himself in the dark without the help of the wizard or the dwarves or of anyone else, made a great 
difference to Mr. Baggins. He felt a different person, and much fiercer and bolder in spite of an empty 
stomach, as he wiped his sword on the grass and put it back into its sheath. ―I will give you a name‖, he 
said to it, ―and I shall call you Sting.‖ 
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alguns momentos é preciso jogar como o Wraith para ter acesso a visão dos seus passos. 
Talion encontra uma coroa que mostra um elfo forjando um martelo que é dado de 
presente a uma outra figura de ainda desconhecida.  
 
 
Imagem 39: Momento em que Talion encontra a coroa. 
Disponível em: http://www.ign.com/wikis/middle-
earth-shadow-of-mordor/Shattered_Memories 
Acesso em: 29/12/12017 
Imagem 40: Momento em que o martelo é entregue a 
uma figura desconhecida. 
Disponível em: http://www.ign.com/wikis/middle-
earth-shadow-of-mordor/Shattered_Memories 
Acesso em: 29/12/2017 
 
Continuando o arco narrativo a próxima missão a ser realizada recebe o 
nome de The One Truth (a única verdade). Nesse ponto Talion e o Wraith tem uma 
discussão sobre o paradeiro de Gollum, o protagonista duvida da relevância de perseguir 
o Gollume acha que eles estão desperdiçando tempo em fazê-lo. Seguindo os passos da 
criatura, eles encontram um Graug que os impede de seguir em frente e devem encontra 
uma maneira de acessar a caverna para onde os passos de Gollum apontam. Quando 
finalmente é possível acessar a caverna, o jogador deve seguir os passos do Gollum até 
encontrar o próximo objeto que revelará mais um flashback que compõem a memória 
do Wraith. 
Nesse ponto, ele encontra um tipo de pinça e tocando o objeto ele tem a 
visão das duas mesmas figuras vistas na visão anterior forjando sete anéis com o uso do 
martelo mostrado anteriormente. É então revelado que a figura misteriosa da visão 
anterior é o elfo Celebrimbor, conhecido como o grande ferreiro da Segunda Era da 
Terra Média. Celebrimbor diz que agora se lembra de seu passado e de que foi ele quem 
forjou os anéis do poder e que, de certa forma, foi responsável pelo curso da história da 
Terra Média. O jogador deve então utilizar a nova habilidade adquirida nesse momento 
e fugir da caverna antes de ser morto. 
Uma vez fora da caverna, eles encontram o Gollum novamente e tem uma 
discussão acerca da natureza de Celebrimbor. Talion se sente traído e demonstra não 
mais confiar no Elfo, dizendo ter ouvido as histórias de como Sauron o enganou, 
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torturou o seu povo e fez uso de suas habilidades para forjar os anéis. Gollum insiste 
que o elfo é bom e que Celebrimbor não se lembra da história por completo. Após dizer 
que vai procurar mais memórias, Gollum deixa os dois personagens dizendo que o elfo 
o ajudará a recuperar o seu precioso. 
 
 
Imagem 41: Pinça encontrada por Talion. 
Disponível em: http://www.ign.com/wikis/middle-earth-
shadow-of-mordor/The_One_Truth 
Acesso em: 29/12/2017 
 
Imagem 42: Os personagens Celebrimbor e Sauron forjando 
os anéis. 
Disponível em: http://www.ign.com/wikis/middle-earth-
shadow-of-mordor/The_One_Truth 
Acesso em: 29/12/2017 
 
Esse é o final do arco narrativo do Gollum e representa um grande momento 
derevelação na narrativa. A figura que até o momento era digna de piedade e estava tão 
perdida como o protagonista do jogo, se torna um dos responsáveis por todo o mal que 
acometeu o povo da Terra Média, fomentando a luta pelo poder que os anéis concediam 
aqueles que os possuíam. 
Assim como definido por Suckling e Walton (2012) através do conceito de 
environmental storytelling esses objetos agem como conduites para informações acerca 
da narrativa e do universo diegético que o protagonista habita. Entretanto, o segundo 
grupo de objetos pode ser acessado ou não pelo jogador. Da mesma maneira que os 
personagens complementares, esses objetos dão acesso a informações que 
complementam o conhecimento do jogador e podem colaborar para que ele tenha uma 
experiência mais imersiva, mas que, no entanto, não impedem o progresso da narrativa.  
Retomando a metáfora utilizada pelos teóricos no capítulo três desse 
trabalho, disponibilizar tais objetos ao longo do cenário é o mesmo que organizar uma 
exposição de arte. Os objetos foram colocados lá, em uma determinada ordem. Todos 
ajudam a compor uma narrativa, todos são acompanhados de informações extras que 
complementam e intensificam a experiência do visitante, no entanto, não há garantia 
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alguma de que eles serão acessados, ou que, se forem, as informações serão lidas. Nesse 
ponto, o jogador tem total liberdade de escolha.  
No total há quarenta e dois objetos espalhados ao longo do universo de 
Shadow of Mordor. Para encontrar os artefatos é necessário jogar como Celebrimbor, 
pois com suas habilidades é possível ver aquilo que os olhos dos humanos não 
enxergam. A localização de cada um desses artefatos é marcada por um símbolo 
brilhante, assim como ilustrado na figura abaixo:  
 
 
Imagem 43: Símbolo que marca a localização dos artefatos em Shadow of Mordor. 
Disponível em: http://www.gamerguides.com/shadow-of-mordor/walkthrough/exploring-udun 
Acesso em: 31/12/2017 
 
Ao encontrar o símbolo, o jogador pode acessar o artefato. Cada um deles é 
acompanhado de uma pequena descrição de seu uso e de uma memória escondida que 
pode ser descoberta ao girar o artefato para descobrir um ponto de luz que marca a 
localização da memória. O fato de a memória só ser acessada após a manipulação do 
artefato faz com que a interação com ele seja maior, e que a experiência de estar 
manipulando um objeto desconhecido seja mais próxima de uma reação natural do ser 
humano. 
O primeiro objeto selecionado é um par de algemas de ferro e é 
acompanhado da seguinte descrição no jogo: 
120 
 
 
Imagem 44:  Artefato 1 – algemas de ferro. 
Disponível em:http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-of-
mordor/Artifacts 
Acesso em: 31/12/2017 
―Estas são algemas de 
prisioneiros, para as pernas para 
ser mais específico. Elas datam 
da Segunda Era e mais 
provavelmente eram usadas por 
prisioneiros Gondorianos, 
homens e mulheres que com sua 
servidão involuntária 
construíram as Torres dos 
Dentes paralelas a Morannon. 
Esses prisioneiros depois 
jogavam suas algemas fora e 
começavam uma nova vida 
como marginais em Udûn. 
Alguns mantinham suas 
algemas como um lembrete de 
suas adversidades.‖92 
 
Ao manipular as algemas e localizar o ponto brilhante de memória, o 
jogador pode ouvir o seguinte diálogo entre dois homens, provavelmente um guarda e 
um dos prisioneiros: 
Guarda: ―Certo, vermes. Bem-vindo ao Black Gate. Vocês construirão nossas torres 
de vigia. Trabalho duro será recompensado.‖ 
Prisioneiro: ―Senhor, você quer dizer que trabalho duro será recompensado com uma 
sentença menor?‖ 
Guarda: ―Vocês são traidores, todos vocês. Assassinos e ladrões. Quando eu digo 
recompensado, significa que eu não vou jogá-los para os Caragors.
93‖ 
 
De acordo com Tyler (2012) as Torres dos Dentes fazem parte da obra 
tolkiana. São duas torres que foram construídas pelos homens de Gondor no final da 
Segunda Era, para proteger as fronteiras da Terra Negra e impedir o retorno das forças 
do mal após a primeira queda de Sauron o Grande.  Uma delas é chamada de Narchost e 
a outra recebe o nome de Carchost. Considerando a descrição apresentada no jogo, 
podemos dizer que ela é fiel ao que aparece na obra de Tolkien e proporciona ao 
jogador informações mais profundas acerca da história do lugar onde ele está. 
                                                          
92
 These are prisoner's shackles, leg irons to be specific. They date back to the Second Age and were most 
likely worn by Gondorian captives, men and women whose involuntary servitude built the Towers of the 
Teeth flanking the Morannon. These captives would later throw off their shackles and begin a new life as 
Outcasts in Udûn. Some would keep their shackles to remind themselves of their hardship." 
93
 Guard: ―All right, worms. Welcome to the Black Gate. You‘ll be building our watchtowers for us. Hard 
work will be rewarded.‖ 
Prisoner: ―Sir, do you mean hard work will be rewarded with a shorter sentence?‖ 
Guard: ―You‘re traitors, the lot of you. Murderes and thieves. When I say rewarded, I mean I won‘t throw 
you to the Caragors.‖ 
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O segundo artefato a ser analisado é um almofariz e em pilão, 
acompanhados da seguinte descrição: 
 
Imagem 45: Artefato 2 – almofariz e pilão. 
Disponível em: http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-of-
mordor/Artifacts 
Acesso em: 31/12/2017 
Um achado notável, esse 
artefato pode datar da 
Segunda Era, a grande 
invasão Númenórean na 
qual o Dark Lord Sauron se 
deixou capturar 
voluntariamente. 
Provavelmente foi usado 
por um curandeiro para 
moer raízes a ervas na 
criação de cataplasmas e 
unguentos necessários para 
manter um exército disposto 
e relativamente saudável.
94
 
 
Ao manipular os artefatos a procura do ponto de memória escondido é 
possível ouvir o seguinte diálogo entre possivelmente um capitão de guerra, um 
curandeiro e um informante: 
Capitão: ―Os primeiros mensageiros voltaram ao acampamento. Nós desferimos um 
golpe impetuoso contra as forças de Mordor alinhadas contra nós.‖ 
Curandeiro: ―Que seja isso de fato, e não conversa de tolos desocupados. 
Hegadorn! Quais são as novidades?‖ 
Mensageiro: ―Haha! Eles disseram que nossa vitória foi monumental! Você não vai 
precisar de toda essa Athelas que você está moendo, meu caro. Poucos precisarão de 
cura nesse dia! E maior ainda é a maravilha! Eles dizem que o Rei Dourado nos 
trouxe um prêmio – o próprio Sauron, acorrentado!‖95 
 
O contato com tal artefato não somente fornece informações acerca de fatos 
históricos, mas também de costumes e tradições da época. A presença de curandeiros é 
uma dessas marcas que remonta as práticas da Terra Média. No jogo há referência a 
                                                          
94
A remarkable find, this artifact may date back to the Second Age, to the great Númenórean incursion 
wherein the Dark Lord Sauron willingly fell into captivity. It would likely have been used by a healer to 
grind roots and herbs in the creation of poultices and unguents required to keep an army hale and 
(relatively) healthy. 
95
Captain: The first messengers have rolled in to camp. They're reporting few casualties. We've struck a 
mighty blow against the forces of Mordor aligned against us. 
Healer: ―Let it be so, and not fools' idle chatter. Hegadorn! What news?‖ 
Messenger: ―Haha! They say we have won a monumental victory! You'll not be needing all that Athelas 
you've been grinding, my friend. Few need healing on this day! And more's the wonder! They say the 
Golden King has brought back a prize - Sauron himself, wearing the heavy chains!" 
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uma erva que recebe o nome de Athelas. De acordo com Tyler (2012), ela é uma das 
plantas usadas para cura e é definida como: 
Uma planta de grande virtude curativa trazida para a Terra Média, supostamente 
pelos Númenorean da Segunda Era. Cresce de maneira esparsa no Norte e somente 
em lugares onde os Homens do Oeste passaram. A planta era seguramente 
conhecida em Númenor, onde o nome Valinoreano asëa aranion era utilizado; mas 
em Gondor, onde essa ‗folha-real‘ crescia em abundância, suas propriedades 
curativas eram desconhecidas e as folhas eram estimadas somente pela sua 
fragrância refrescante.
96
(TYLER, 2012, loc.978) 
 
O uso da erva curativa no jogo revela uma importante parcela histórica da 
Terra Média. Ela revela ao mesmo tempo uma herança dos Númenoreans, os costumes e 
a presença dos curandeiros e um evento ligado a luta contra a influência maligna de 
Sauron. Essa é uma das ervas que pode ser recolhida em partes específicas do cenário 
para ser utilizada para a cura do protagonista.  
Ainda de acordo com Tyler (2012), os Númenoreanseram governados por um 
Rei vaidoso. Sauron, percebendo a fraqueza do rei, finge ser subserviente e se render a 
ele. Aos poucos ganha a posição de chefe conselheiro e inicia um processo de corrupção 
dos Númenoreans. Introduzindo um culto negro, fomenta a execução de sacrifícios 
malignos. Tal processo durou cerca de cinquenta anos e levou a queda do reino. O corpo 
físico de Sauron foi destruído, porém sua forma espiritual sobreviveu e voltou para a 
Terra Média disforme e buscando vingança. Embora o jogo não forneça maiores 
detalhes da relação entre Sauron e os Númenoreans, fica explicito que houve 
inicialmente uma guerra entre eles, que resultou na dominação de Sauron. 
O cenário do jogo apresenta uma grande oportunidade de aprofundamento 
na história das tradições e lendas da Terra Média, além de ilustrar parte do progresso da 
luta contra as forças de Sauron. A interação com os elementos que compõem esse 
cenário fornece uma vasta gama de informações, que podem ser acessadas ou não pelos 
jogadores, formulando a narrativa de Talion.   
Outro elemento que pode ser apontado como uma aproximação aos 
costumes da Terra Média são os chamados Weapon Challenges (desafios de armas). 
Para fazer com que suas armas fiquem mais poderosas, o jogador deve realizar 
diferentes tarefas com cada uma delas, a fim de adquirir maior destreza no jogo. Antes 
                                                          
96
 A plant of great healing virtue brought to Middle-earth, it is said, by the Númenoreans of the Second 
Age. It grew sparsely in the North and only in places where the Men of Western had passed. The plant 
was certainly known in Númenor, where the Valinorean name asëa aranion was used; but in Gondor, 
where this ‗kingsfoil‘ grew abundantly, its healing properties were unknown and the leaves were 
esteemed only for their refreshing scent.  
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de iniciar a tarefa, o jogador pode ler na tela as informações do desafio e conhecer a 
lenda que está ligada ao feito que ele está prestes a realizar: 
 
 
Imagem 46: Exemplo de desafio de arma – A fera derrubada. 
Disponível em:http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-of-
mordor/The_Fell_Beast?objectid=20008398 
Acesso em: 12/01/2018 
A fera derrubada 
 
Ele cavalgou através das 
fileiras de inimigos e 
montado em uma fera 
selvagem, avançando 
através deles como uma 
lâmina e espalhando terror 
onde quer que ele fosse. 
 
Forge a lenda da espada 
Urfael. 
Recompensa: +150 
 
X: Aceitar           Cancelar 
 
Transformar os desafios das missões secundárias em feitos do herói Talion é 
não somente agregar maior relevância as suas ações, mas também conferir 
verossimilhança a elas. Considerando que as ações do personagem devem estar em 
consonância com o ambiente e o enredo em que ele está inserido, e elas devem ser 
regidas pela relevância que elas apresentam em tal contexto, realizar feitos que farão 
com que Talion se torne um herói temido e habilidoso, e uma maneira de fazer com que 
o jogador não se sinta apenas realizando meras ações mecânicas. 
Dessa maneira, os desafios de armas não apenas remontam aos costumes da 
Terra Média, de conferir as armas nomes que estivessem ligados aos feitos heroicos 
realizados com eles, mas também agem em consonância com a proposta do jogo. 
Sabemos que a narrativa de Talion foi desenvolvida para Shadow of Mordor, portanto, 
para que ele se torne um herói digno de se tornar uma lenda, é necessário que ele tenha 
alcançado grandes feitos que serão também carregados pelos nomes de suas armas. 
Em suma, para o grupo de jogadores conhecedores das narrativas impressas 
de Tolkien, é oferecido em Shadow of Mordor o exercício intelectual de encontrar as 
conexões estabelecidas entre elas e a narrativa do jogo.Considerando os jogadores que 
desconhecem a obra tolkiana, o jogo apresenta um instigante exercício de montar o 
quebra-cabeça das memórias escondidas nas sombras de Mordor para buscar vingança. 
4. 3. Construção e desenvolvimento da ação dramática 
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O jogo é basicamente composto por dois mapas principais ao longo dos 
quais o mundo diegético é estabelecido. Cada um dos mapas compreende uma região de 
Mordor. Ao longo de cada uma dessas regiões estão distribuídas as missões principais, 
as missões secundárias, os desafios para atualização de armas, objetivos específicos 
para o avanço na batalha e lutas contra os chefes do jogo. Antes de iniciar a análise 
desses itens e como eles colaboram para a estrutura da narrativa, é necessário apresentar 
a definição de cada um deles: 
 Missão principal (main mission): são as ações que devem ser completadas para 
liberar as partes da narrativa de Talion e compor os passos de sua vingança. 
Podem ser feitas alternadamente com relativa liberdade de escolha do jogador.  
 
 Missões secundáriasde resgate de escravos (outcast rescue missions): 
compreendem na libertação de grupos de escravos em diferentes partes do mapa, 
mas não compõem as partes principais da narrativa. Podem ser realizadas ou não 
de acordo com a vontade do jogador. Completar esses desafios faz com que o 
jogador seja recompensado com Mirian, um tipo de moeda utilizado para comprar 
novas habilidades no jogo. 
 
 Objetivos específicos: missões menores que estão ligadas a estratégias de guerra 
ou preparação de Talion que devem ser completadas para a batalha contra o chefe. 
 
 Batalhas contra os chefes: momento mais alto de confronto, em que o 
protagonista deve fazer uso de todas as habilidades acumuladas até o presente 
momento para enfrentar um oponente maior e mais poderoso, que possui maior 
destaque na narrativa. Tal confronto marca o final de ciclo.  
 
 Desafios de armas (weapon challenges): desafios que envolvem o domínio do 
uso de cada uma das armas (espada, arco e adaga). Quanto maiores os feitos 
alcançados, maior o poder das armas e mais temidas elas serão pelos inimigos. 
 
 Desafios de caça (hunting challenges): desafios que envolvem o domínio de 
habilidades em caçar e matar diferentes tipos de animais selvagens da Terra 
Média.  Pode variar entre matar aranhas menores que habitam uma região até 
animais maiores, como Caragors, por exemplo. Completar esses desafios faz com 
que o jogador seja recompensado com Mirian. 
 
 Desafios de sobrevivência (survival challenges): desafios que envolvem 
localizar e coletar diferentes tipos de plantas e ervas típicos de cada região. 
Completar esses desafios faz com que o jogador seja recompensado com Mirian. 
 
 
Além disso, o jogo também conta com elementos complementares que são 
fundamentais para o seu funcionamento:  
 menus de opções de jogo contendo: informações acerca do exército de Sauron, 
armas e runas, atualizações de habilidades do personagem, apêndices contendo 
informações acerca das pessoas e elementos do jogo bem como visões do Wraith. 
 cutscenes do jogo onde o jogador se torna um espectador, ou seja, não é possível 
realizar nenhuma interação com os eventos que estão sendo mostrados na tela. 
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Cada missão principal é estruturada através da combinação de cutscenes e 
momentos de ação do jogador. As cutscenes são responsáveis por liberar aos poucos as 
informações da narrativa principal ou dos objetivos que devem ser alcançados pelo 
jogador. Os momentos de atuação do personagem são constituídos por confrontos de 
inimigos ou a busca por objetos escondidos ao longo do cenário. Durante uma missão 
principal, não é possível que o jogador decida completar uma missão secundária. Uma 
vez iniciada a missão principal, ela deve ser completada até o seu desfecho. 
Alguns Ludologistas, como Frasca (1999), podem dizer que essas cenas 
transformam o jogador em mero espectador, neutralizando a possibilidade de o jogo ser 
reconhecido como uma narrativa. Nesse ponto, é necessário enfatizar uma importante 
distinção que o autor faz acerca dos termos ―play‖ e ―game‖ em inglês. Uma tradução 
direta dos dois substantivos para a língua portuguesa resultaria na mesma palavra: jogo. 
Entretanto, nas palavras do teórico, há uma distinção na aplicação dos dois termos.  
A palavra ―play‖ seria melhor definida através do uso do termo paidea, 
proposto pelo teórico Roger Caillois (1967) e que pode ser compreendido como a 
―prodigalidade de uma ação física ou mental que não tem objetivo útil imediato, nem 
objetivo definido, tendo como única razão de ser o prazer experimentado pelo 
jogador
97‖ (FRASCA, 1999, p.2. Trad. minha). Em outras palavras, o conceito de 
paidea pode ser encontrado em jogos como Tetris, em quea maior preocupação do 
jogador é encaixar diferentes formas umas nas outras para que elas sejam aos poucos 
eliminadas. O prazer desse tipo de jogo se encontra na realização de ações mecânicas.  
O termo ―game‖ pode ser melhor compreendido através da palavra ludus, 
um tipo particular de paidea, uma ―atividade organizada sob um sistema de regras que 
define uma vitória ou uma derrota, um ganho ou um prejuízo
98‖ (FRASCA, 1999, p. 2. 
Trad. minha). A maior diferença entre eles é a presença de uma série de regras que 
devem ser seguidas para alcançar um objetivo e agir em acordo ou desacordo com essas 
regras implicaria na obtenção de sucesso ou fracasso. 
Jogos que são classificados como de aventura, assim como é o caso de 
Shadow of Mordor, costumam ser classificados como sendo bons desenvolvedores de 
paidea, mas pouco ludus. No entanto, a aceitação de Shadow of Mordor e Tetris como 
fazendo parte de uma mesma categoria de jogos se torna de difícil aceitação. Os 
chamados jogos de aventura possuem uma complexidade muito maior e, embora ainda 
                                                          
97
 prodigality of physical or mental activity which has no immediate useful objective, nor defined 
objective, and whose only reason to be is based in the pleasure experimented by the player. 
98
 activity organized under a system of rules that defines a victory or a defeat, a gain or a loss 
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apresentem personagens mais limitados e restrições em relação a liberdade de escolha 
do jogador, há um grande esforço dos seus desenvolvedores em estreitar esse 
distanciamento entre paidea e ludus e proporcionar uma experiência narrativa mais 
intensa aos jogadores. 
 
 
Imagem 47: Exemplo do jogo Tetris disponível 
online. 
Disponível em:https://tetris.com/play-tetris 
Acesso em: 05/01/2018 
 
Imagem 48: Exemplo do jogo Shadow of Mordor. 
Disponível 
em:https://www.engadget.com/2014/11/26/joystiq-streams-
will-shadow-of-mordor-on-xbox-360-break-us/ 
Acesso em: 05/01/2018 
Considerando as várias missões que devem ser realizadas pelo jogador 
como ações puramente mecânicas, podemos sim dizer que Shadow of Mordor apresenta 
uma paideia fortemente desenvolvida. No entanto, classificar as missões principais 
como sendo exatamente a mesma coisa que as missões secundárias seria contradizer a 
natureza configurativa do videogame. 
Quando o jogador realiza as missões principais ele está participando da 
construção da sequência narrativa, assim como discutido por Suckling & Walton (2012) 
no capítulo dois desta dissertação. Realizar as tarefas que formam as partes da história 
não é o mesmo que fazer tarefas mais mecânicas. Assim, perseguir o Gollum para 
descobrir qual a relação dele com o Wraith não pode ser visto como o mesmo que 
encontrar e matar uma determinada quantidade de aranhas para completar um desafio de 
sobrevivência. 
Analisando a presença do ludus no jogo, não podemos dizer que ele não 
conta com um sistema de regras claramente definidos que, quando não alcançados, 
resultarão no sucesso ou na derrota do personagem. Isso pode ser observado através da 
exploração das habilidades dos dois personagens, Talion e Celebrimbor, pois é possível 
jogar como cada um deles, fazendo uso de habilidades específicas de cada um para 
melhor se preparar para a batalha final do jogo que é enfrentar o personagem The Black 
Hand of Sauron. 
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A presença da definição do enredo no prólogo do jogo juntamente com a 
motivação do protagonista, fazem com que exista um forte apelo narrativo que compele 
o jogador a realizar as ações para alcançar as respostas que irão desatar os nós da 
história. Em outras palavras, aceitar que a experiência do interator com Shadow of 
Mordor é puramente uma realização de uma sequência de ações sem objetivo útil ou 
definido seria desvalorizar seu potencial narrativo e diminuir suas qualidades.    
Como exemplo ilustrativo de missão principal em Shadow of Mordor, será 
explorada a primeira delas que compõem o arco narrativo do Gollum, chamada ‗An 
interested party’, A seleção dessa missão especificamente, se deu pelo fato de o arco 
narrativo já ter sido citado anteriormente no item 4.2 dessa dissertação, dessa forma, 
teremos apresentado uma análise completa do mesmo item. O jogador só terá acesso a 
ela após ter completado a primeira missão do arco narrativo de Hirgon, intitulado ‗The 
Slaver’.  
Nesse ponto, o prólogo já foi completado, o protagonista já se encontrou 
com o Wraith eeles já possuem conhecimento sobre o fato de os Uruks terem capturado 
os homens daquela região como escravos. Porém, a incerteza acerca da identidade do 
Wraith permanece. Talion e o espírito percebem que estão sendo seguidos por uma 
criatura desconhecida e decidem seguir seus passos. Para visualizar seus rastros é 
necessário entrar no mundo do Wraith, onde é possível ver as sombras, e assim, 
encontrar as pegadas da criatura. 
 
Imagem 49: Wraith visualizando as pegadas do Gollum. 
Disponível em:http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-of-mordor/An_Interested_Party 
Acesso em: 04/01/2018 
 
Ao longo do caminho o protagonista poderá enfrentar Uruks, libertar grupos 
de prisioneiros e conseguir informações extras lendo a mente de determinados inimigos, 
podendo por vezes ignorar tudo isso e apenas seguir em frente. Toda essa interação com 
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o cenário que ocorre entre as cutscenes do jogo e as ações do jogador é que ajudam a 
construir a verossimilhança da narrativa. As ações do jogador entre os eventos que 
revelam as partes da narrativa é que asseguram sua imersão no universo diegético e 
conferem verossimilhança a ele. Eventualmente, as pegadas levam Talion até um 
artefato antigo que libera uma visão do passado do Wraith. 
 
Imagem 50: Talion examinando o artefato encontrado em ‗An interested party’. 
Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=StK4ppmU1YI 
Acesso em: 04/01/2018 
 
A visão mostra inicialmente um martelo pingando sangue e na sequência a 
imagem de uma mulher e uma criança abraçadas. Subtende-se que ambos foram mortos 
e que são familiares do Wraith, no entanto, a visão é curta e não é possível saber quem 
foi responsável pelas mortes. Talion solta o objeto e o seguinte diálogo se desenrola 
entre os dois personagens: 
Talion: Que tipo de feitiço é esse? 
Wraith: Uma herança perdida, Talion. 
Talion: Você se lembra. 
Wraith: Algumas imagens fragmentadas, sim. Embora eu preferisse não lembrar.  
Talion: Sua família… foi… 
Wraith: Talvez essa dor seja o que nos une. 
Talion: (avistando o Gollum na caverna).  Sua criatura miserável! O que você quer?
99
 
 
(Transcrição do diálogo do jogo. Trad minha. Disponível 
em:https://www.youtube.com/watch?v=StK4ppmU1YI. Acesso em:04/01/2018) 
 
 
O diálogo reforça a conexão entre os dois personagens e adiciona elementos 
cruciais para o desenvolvimento do enredo. O mistério da identidade do Wraith 
permanece, contudo, a visão mostra que ele e sua família também foram vítimas de um 
crime. Continuando o desenvolvimento da missão principal, Gollum aparece novamente 
                                                          
99
Talion: What manner of spell is this?Wraith: A lost heirloom, Talion.Talion: You remember.Wraith: A 
few broken images, yes. Though now I wish I didn‘t. Talion: Your family… was…Wraith: Perhaps that 
pain is what connects us. Talion: You wretched creature! What do you want? 
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e Talion se mostra extremamente incomodado com a perseguição da criatura. Um 
Caragor entra na caverna e Gollum foge. Para continuar seguindo os passos da criatura é 
preciso eliminar o monstro e mais um grupo de Uruks para então sair da caverna. No 
momento que o protagonista deixa a caverna, aparece a última cutscene da missão que 
está sendo realizada e é possível visualizar o Gollum escondido sob algumas pedras 
dizendo: 
Gollum: ―Ela vai lembrar, Precioso. .. Nós faz ele lembrar. Sim, sim, sim! Nós tem 
que pegar ele de volta. Nós tem que pegar. Quieto, quieto Precioso.
100‖  (transcrição 
do jogo. Trad. Minha. Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=StK4ppmU1YI. Acesso em:04/01/2018. Acesso 
em:04/01/2018.) 
Talion arrasta a criatura e o confronta. Quando Gollum avista o Wraith ele o 
chama de ―Bright Master‖ ( mestre brilhante) e eles tem o seguinte diálogo: 
Gollum: Sim, nós sabe. Bright Master veio até nós. Nos nossos sonhos. 
Wraith: Você me vê? 
Gollum: O Precioso, mostrou pra nós! Mostrou tesouros do Bright Master. 
Wraith: Sem mais charadas. 
Gollum: Sim! Nós jura! Nós jura servir o Bright Master. Nós leva ele até os 
tesouros. Gollum! Gollum! 
 
- Gollum foge. Talion se mostra desconfiado. 
 
Wraith: Mas nós precisamos dele. Você não deseja saber quem eu sou?
101
 
 
- Final da cutscene e final da missão. 
(transcrição do jogo. Trad. Minha. Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=StK4ppmU1YI. Acesso em:04/01/2018. Acesso 
em:04/01/2018.) 
 
 
Imagem 51: Talion confrontando Gollum após encontrar 
o objeto na caverna. 
Disponível 
em:https://www.youtube.com/watch?v=StK4ppmU1YI 
Acesso em:04/01/2018 
 
Imagem 52: Gollum admirando o Wraith. 
Disponível 
em:https://www.youtube.com/watch?v=StK4ppmU1YI 
Acesso em:04/01/2018 
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 ―He will remember, Precious…We will make him. Yes, yes, yes! We must have it back. We must have 
it. Quiet, quiet Precious.‖ 
101
 Gollum: Yes, we knows. Bright Master came to us. In our dreams. Wraith: You see me?Gollum: The 
precious, it showed us! It showed us treasures of the Bright Master. Wraith: No more riddles.Gollum: 
Yes! We swears! We swears to serve the Bright Master! We takes him to his treasures. Gollum!Gollum! 
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Após essa última cutscene, o jogador chegou ao final da missão. Agora ele 
pode escolher entre completar uma das missões secundárias (resgatar prisioneiros, 
caçar, encontrar ervas e plantas) ou completar outra missão principal. Caso o jogador 
escolha a exploração do território através das missões secundárias, isso lhe dará mais 
habilidades e por consequência mais poder para enfrentar inimigos. Qualquer jogador 
mais experiente conhece a importância de estar preparado para as batalhas mais 
desafiadoras do jogo. Além disso, explorar o ambiente é também compor a história, 
através da descoberta dos objetos que estão dispostos ao longo dela. Combater os 
diversos grupos de Uruks que o jogador possa encontrar ao longo de suas explorações 
também significa estar mais preparado para conflitos maiores. Em outras palavras, quão 
maior for a exploração do universo, maior será o conhecimento e o poder de atuação do 
jogador.  
Caso o jogador decida somente seguir as missões principais e realizar o 
mínimo possível de missões secundárias para conseguir as habilidades necessárias para 
avançar no jogo, sua experiência será mais superficial e tanto o desenvolvimento da 
paidea quanto do ludus (cf. FRASCA, 1999) do jogo podem ficar comprometidos. 
Novamente, podemos traçar um paralelo com a interação com uma narrativa impressa. 
Embora ambas apresentem estruturas particulares e sejam únicas em sua constituição, 
quando se trata da interação com o jogador ou o leitor, não há garantias de que todas as 
―pistas‖ deixadas serão acessadas e, portanto, o autor de nenhuma delas pode assegurar 
que a experiência individual de cada leitor ou jogador esteja dentro dos parâmetros 
idealizados previamente pelo seu autor. Em outras palavras, não há o leitor e nem o 
jogador ideal.  
A primeira área a ser explorada pelo jogador recebe o nome de Udun e conta 
com nove missões principais (números de 2 a 10), doze missões secundárias, quinze 
desafios para atualização de armas (marcados no mapa pelo desenho da arma 
correspondente), um objetivo principal e uma batalha contra um chefe do jogo. Na 
primeira imagem é possível observar a localização do prólogo (marcado pelo número 
1), das nove missões principais (números de 2 a 10), dos quinze desafios para 
atualização de armas (marcados no mapa pelo desenho da arma correspondente) e da 
batalha contra o chefe do mapa de Udun (marcado pelo número 11). Na segunda 
imagem do mesmo mapa é possível visualizar a localização das missões secundárias que 
envolvem o resgate dos escravos. O número 12 que aparece na imagem simboliza a 
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primeira missão principal do segundo ciclo narrativo do jogo e estabelece a ligação 
entre os dois mapas. 
 
 
Imagem 53: Mapa de Udun marcando as missões principais, os desafios de arma, o objetivo e a batalha contra o 
chefe. 
Disponível em:https://guides.gamepressure.com/shadowofmordor/guide.asp?ID=27071 
Acesso em: 03/01/2017 
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Imagem 54: Mapa de Udun marcando as missões secundárias. 
Disponível em: https://guides.gamepressure.com/shadowofmordor/guide.asp?ID=27084 
Acesso em: 03/01/2017 
A segunda área a ser explorada pelo jogador é chamada de Nurn e é 
composta por sete missões principais, doze missões secundárias, quinze desafios para 
atualização de armas, dois objetivos principais e uma batalha contra o chefe do jogo 
dividida em duas fases. Na primeira imagem é possível observar a localização das sete 
missões principais (marcadas no mapa pelos números de 13 até 19), dos quinze desafios 
para atualização de armas (marcados no mapa pelo desenho da arma correspondente) e 
da batalha contra o chefe do jogo dividida em duas fases marcadas pelos números 20a e 
20b. A segunda imagem mostra a localização das missões secundárias. 
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Imagem 55: Mapa de Nurn marcando as missões principais, os desafios de arma, o objetivo e a batalha contra o 
chefe. 
Disponível em: https://guides.gamepressure.com/shadowofmordor/guide.asp?ID=27210 
Acesso em: 03/01/2017 
 
 
Imagem 56: Mapa de Nurn marcando as missões secundárias. 
Disponível em: https://guides.gamepressure.com/shadowofmordor/guide.asp?ID=27084 
Acesso em: 03/01/2017 
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Retomando as observações de Suckling & Walton (2012) apresentadas no 
capítulo 3 desse trabalho acerca da organização dos eventos de uma narrativa para que 
eles lhe conferissem unidade de sentido, podemos dizer que a apresentação dos eventos 
em Shadow of Mordor segue a lógica do personagem e das circunstâncias em que está 
inserido. Assim como é possível analisar nos mapas acima apresentados, para que cada 
parte da narrativa seja acessada, é necessário que o protagonista ande até a área onde ela 
está, assim como faria naturalmente se tivesse que explorar um local desconhecido a 
procura de respostas. Tal artificio confere não somente uma experiência imersiva mais 
profunda ao jogador, mas também, de certa maneira, colabora para a formação da 
unidade de sentido do enredo. 
Considerando que, embora exista uma ordem pré-estabelecida pelos 
desenvolvedores do jogo para que as missões principais (aquelas que formam a 
narrativa) sejam realizadas, o jogador possui certa liberdade para decidir a ordem em 
que elas serão acessadas. Dessa maneira, de acordo com as ideias de Ryan (2004), cada 
jogador terá uma experiência única acessando os hyperlinks do jogo e fazendo a leitura 
dos signos semióticos que compõem cada um deles. Não estamos dizendo que a 
narrativa será completamente diferente para cada jogador que tiver contato com ela, mas 
se considerarmos que o modo como se dará a configuração dessa narrativa para cada um 
deles é único, acreditamos ser possível afirmar que a experiência de cada um deles 
sempre será exclusiva. 
A análise visual do mapa pode conferir a impressão de que as missões 
principais são aleatórias e desconexas. Todavia, elas são organizadas em grupos que 
podem ser chamados de arcos narrativos de forma a assegurar a unidade de sentido da 
obra como um todo. Cada um deles é dividido em partes menores e forma o que poderia 
ser compreendido como um capítulo do enredo do protagonista. Os arcos narrativos de 
Shadow of Mordor são organizados da seguinte maneira: 
 
Mapa 1: Udun  
Arco Narrativo A: A história de Hirgon 
 
 The slaver. 
 The outcasts. 
 The monument. 
 
Arco Narrativo B: A história de Ratbag: 
 
 The spirit of Mordor. 
 Climbing the ranks. 
 The warchief. 
  
Arco Narrativo C: A história do Gollum: 
 
Objetivos e Chefes: 
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 An interested party. 
 Shettered memories. 
 The one truth. 
 
 
 Warchief hunt. 
 The black captain. 
 
Mapa 2: Sea of Nurn 
 
Arco Narrativo A: A história da rainha Marwen e de 
Lithariel: 
 
 The Messenger 
 The power of the Wraith 
 The cure 
 The rescue 
Arco Narrativo B: A história de Torvin: 
 
 Big game 
 Hunting partners 
 The greta White graug 
 
 
Objetivos e Chefes: 
 
 Branding the warchiefs 
 Lord of Mordor 
 Mordor in Flames 
 
 
Assim como podemos observar nos esquemas apresentados acima, o jogo 
conta com narrativas menores que, juntas, compõem a jornada do protagonista em busca 
de respostas. Embora exista uma ordem de eventos para cada arco narrativo, ele não 
precisa ser acessado sequencialmente. Respeitando a organização do jogo, é possível 
decidir a ordem em que eles serão completados, assim como ilustrado no gráfico a 
seguir, desenvolvido a partir das missões principais que são encontradasao longo do 
mapa de Udun, a primeira área do jogo: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Prólogo 
Missão Tutorial 
Início do arco 
Narrativo B 
Início do arco 
Narrativo A 
B1: The spirit of 
Mordor 
A1: The Slaver 
C1: An interested 
party 
Início do arco 
Narrativo C 
C2: Shattered 
memories 
A2: The 
outcasts 
B2: Climbing 
the Banks 
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Imagem 57: Gráfico multilinear das missões principais do mapa de Udun. 
 
Analisando o gráfico acima apresentado, afirmar, que a narrativa do jogo 
não apresenta linearidade alguma seria equivocado. Aplicando as observações de 
Suckling & Walton (2012) apresentadas no capítulo três desse trabalho, a organização 
do enredo pode ser linear ou multilinear, mas ela sempre obedecerá a ordem de um 
início, um meio e um fim, assim como pode ser observado no gráfico. Para todos os 
jogadores, a narrativa sempre terá seu início e seu desfecho nos mesmos pontos. Todos 
os jogadores passarão inicialmente pelo prólogo e pela missão tutorial e terminarão o 
primeiro ciclo narrativo enfrentando o personagem Black Hand. Contudo, apesar de não 
ter escolha de modificar a ordem de tais trechos da narrativa, o modo como os itens 
intermediários serão acessados é onde o jogador encontra maior liberdade.  
Além de ter que cumprir as missões principais, o jogador ainda pode 
escolher fazer as missões secundárias e os desafios para atualização das armas. A ordem 
em que elas serão realizadas e a escolha de realiza-las ou não, confere a cada jogador 
uma experiência narrativa individual. Podemos dizer que o enredo principal é o mesmo, 
mas o envolvimento de cada jogador com as missões principais ou secundárias e com os 
desafios de armas é único, fazendo com que o aprofundamento de cada um com a 
narrativa, bem como com o universo diegético também será exclusivo. 
Retomando a crítica que as narrativas formadas em hyperlink recebem, 
dizendo que elas quebram ―elementos tradicionalmente pensados para estarem 
Desfecho do arco 
Narrativo B 
B3: The 
Warchief  
Objetivo: 
Warchief Hunt 
Desfecho do arco 
Narrativo C 
C3: The one 
truth 
B2: Climbing 
the ranks 
Desfecho do arco 
Narrativo A 
A3: The 
monument 
Desfecho do ciclo narrativo de 
Udun: The Black Capitain 
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associados‖ (RYAN, 2004), temos que considerar que estamos lindando com uma mídia 
em que a presença dos hyperlinks é esperada pelos seus interators. Assim, a maneira de 
configurar os textos passa exatamente pela conexão entre os elementos dispostos ao 
longo das partes menores que os compõem.  
Sabemos que tal configuração não se distancia tanto do que acontece 
quando leitores estão frente a textos impressos, assim como já discutimos na introdução 
desse trabalho. A diferença principal talvez esteja na maneira como o texto impresso é 
apresentado, contando com a linearidade de signos impressos em uma página, enquanto 
que no jogo a apresentação é feita ao longo do mundo diegético, contando com 
diferentes signos semióticos. Mesmo assim, não podemos dizer que textos impressos 
não contem com diferentes signos semióticos, a diferença é que o grupo de signos com 
o qual cada uma das mídias pode contar é diferente, mas nos dois casos a participação 
configurativa do leitor é o que confere sentido ao texto. 
A organização da narrativa no videogame em hyperlinks pode levar a crença 
de que o resultado seria um enredo disforme e desconexo. No entanto, é imperativo 
retomar as palavras de Laurel (2014) acerca da unidade da ação no videogame: ―várias 
ações completas são entrelaçadas para formar uma maior ainda, que compreende um 
todo em si mesma, com todas as características associadas formais e informais
102.‖ 
(p.80. Trad. minha). Dessa maneira, a unidade de sentido passa pela unidade da ação. 
No caso de Shadow of Mordor, podemos dizer que cada parte de cada arco narrativo é 
uma ação completa, possui uma unidade em si mesma, e a combinação de todas elas é 
que vai formar a unidade do enredo.  
Assim, poderíamos imaginar a seguinte equação para definir o arco 
narrativo: 
 
 
Imagem 58: Equação dos elementos que formam o arco narrativo. 
 
Entretanto, no caso do jogo como um todo, temos que considerar outros 
elementos: 
                                                          
102
several whole actions are being braided into an even larger one, which is itself a whole, with all the 
associated formal and structural characteristics. 
Missão 
Principal 
Missão 
Principal Arco Narrativo 
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Imagem 59: Equação dos elementos que formam a unidade de sentido no jogo. 
 
Portanto, considerando que a composição da unidade de sentido nas 
narrativas dos jogos eletrônicos não será alcançada do mesmo modo que na arte 
dramática ou nas narrativas impressas, a sua investigação não deve ser conduzida do 
mesmo modo. Nas narrativas para videogame, a unidade de sentido do enredo, passa 
tanto pela verossimilhança interna das ações que os jogadores devem realizar quanto 
pelo universo diegético em que elas acontecem, além de contar com a participação 
configurativa do jogador, organizando as partes que vão compor o todo da história. 
Retomando as observações de Laurel (2014) acerca da unidade de sentido 
na no ambiente virtual, tempos que considerar que ele surge quando: ―várias ações 
completas são entrelaçadas para formar uma maior ainda, que compreende um todo em 
si mesma‖ (p. 80. Trad. minha). Dessa forma, o todo será alcançado pela realização de 
ações menores que, por sua vez, também constituem ações completas.  
Considerando a classificação das partes que formam a ação dramática assim 
como definido por Freytag (1898) e discutido por Laurel (2014) no capítulo três dessa 
dissertação, e o fato de que cada ação no jogo constitui um todo, podemos dizer que a 
aplicação de tais preceitos não pode ser conduzida exatamente nos mesmos moldes. Em 
uma representação teatral, temos uma única apresentação com início, meio e fim, 
realizada em um único dia, constituindo uma unidade. 
Já na ação dramática do videogame, temos a realização de diversas ações 
maiores (missões principais) constituídas de início, meio e fim, mas que são 
intercaladas pela realização de tarefas menores (missões paralelas) que, por sua vez, 
também são constituídas das mesmas partes. Consequentemente, o triângulo de Freytag 
poderia ser aplicado ao videogame tanto para classificar as partes que formam o enredo 
como um todo, quanto para analisar cada uma das partes de seusarcos narrativos. 
Assim, teríamos diversos grupos completos de ação dramática formando uma unidade 
Arco Narrativo 
Arco Narrativo 
Missões 
Secundárias 
Mundo 
diegético 
Unidade de 
Sentido 
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maior e tornando possível o desenvolvimento de uma mesma história em partes 
independentes.  
Façamos a análise damesma missão principal previamente citada para que 
tal conceito fique mais claro. Aplicando os preceitos apresentados pelo teórico para 
classificação da missão An interested partydo arco narrativo do Gollum, teremos a 
seguinte organização: 
 
A -Introdução:As informações da missão são mostradas na tela através da seguinte 
mensagem: ―Você atraiu a atenção de uma criatura misteriosa. Siga a trilha até ele e 
descubra o que ele sabe sobre você‖. Celebrimbor ressalta que essa criatura foi 
marcada por algo poderoso e que, portanto, deve ser investigada. 
B – Incidente mobilizador:Celebrimboravista o Gollum fugindo para dentro de 
uma caverna. 
C – Elevação da ação: Talion entra na caverna e avista as pegadas do Gollum em 
diferentes direções. 
D – Crise:Talion encontra o objeto. Uma cutscene mostra e uma visão do passado 
de Celebrimbor. Talion avista o Gollum que foge quando os vê. Ao tentar perseguir 
o Gollum ele é surpreendido por um Caragor. 
E – Clímax:Talion precisa enfrentar um grupo de Uruks seguidos por mais um 
Caragor para sair da caverna e continuar seguindo o Gollum. 
F – Declínio da ação: Talion sai da caverna. O Gollum aparece em uma cutscene 
falando sobre a importância de Celebrimbor recobrar a memória. Talion confronta o 
Gollum. 
G – Desenlace: O Gollum foge. 
Assim como podemos observar no exemplo supracitado, cada missão 
principal do jogo pode conter os elementos que compõem uma ação dramática.  
Novamente, a junção dessas ações dramáticas menores, que estão compreendidas nas 
missões principais do jogo é o que vai assegurar tanto a unidade de sentido de cada um 
dos arcos narrativos como da narrativa do jogo em sua completude.  
O mesmo exercício pode ser feito para o arco narrativo como um todo, 
considerando as três missões principais: an interested party, shettered memories e the 
one truth:  
A -Introdução: Os personagens perseguem o Gollum e descobrem que existem 
objetos ligados ao Wraith que podem revelar visões sobre o seu passado. 
B – Incidente mobilizador: O primeiro objeto é encontrado e a visão revela um 
martelo ensanguentado, trazendo mais perguntas sobre a identidade do Wraith e seu 
passado.  
C – Elevação da ação: Os inimigos encontrados enquanto o Gollum é perseguido se 
tornam mais desafiadores.  
D – Crise: Talion começa a duvidar das intenções do Gollum mas o Wraith insiste 
que eles devem continuar seguindo a criatura para conseguir as respostas que eles 
buscam. 
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E – Clímax: A última visão liberada pelo último objeto encontrado revela a 
identidade do Wraith e sua ligação com o surgimento dos anéis do poder. Agora eles 
sabem que na realidade seu verdadeiro nome é Celebrimbor, o elfo conhecido por 
suas habilidades como ferreiro. 
F – Declínio da ação: Talion elimina os últimos inimigos para fugir da caverna onde 
eles estavam.  
G – Desenlace: Os três personagens conversam sobre a culpa de Celebrimbor. O 
Gollum foge dizendo que vai encontrar mais tesouros para revelar a verdadeira 
natureza de Celebrimbor. 
 
Mesmo que cada arco narrativo encerre somente uma parte da narrativa, ele 
ainda assim pode ser considerado como uma ação dramática completa. Do mesmo 
modo, o enredo do jogo pode ser classificado sob as mesmas partes propostas por 
Freytag (op.cit): 
A -Introdução: Apresentação de Mordor e breve histórico da guerra contra Sauron.  
B – Incidente mobilizador: Família de Talion é morta por The Black Hand of 
Sauroncomo parte do sacrifício para convocar o espírito do Elf Lord. Talion não vai 
para o mundo dos mortos e acaba ficando preso a essa figura fantasmagórica e que 
não tem memória de sua identidade. Os dois decidem se unir e buscar vingança. 
C – Elevação da ação: Talion e o Wraith (elf Lord) encontram o Gollum que diz 
poder ajuda-los a descobrir a verdadeira identidade do Wraith. 
D – Crise:Os personagens saem em busca dos objetos que podem revelar as visões 
do passado do Wraith e revelar o motivo da ligação entre os dois.   
E – Clímax: Descoberta da verdadeira identidade do Wraith como sendo 
Celebrimbor, o elfo que dividiu os segredos utilizados para forjar os anéis do poder 
com Sauron, foi traído por ele e teve seu povo torturado e morto. Assim como 
Talion, Celebrimbor também foi assassinado junto com sua família, porém, Talion o 
considera responsável pelo curso da história da Terra Média. 
F – Declínio da ação: Talion forma o seu exército de Urukscom o uso das 
habilidades de Celebrimborpara enfrentar The Black Hand of Sauron. 
G – Desenlace: Com a assistência de Celebrimbor, Talion mata The Black Hand of 
Sauron, vingando a morte de sua família. 
 
O momento da descoberta da identidade de Celebrimbor representa uma 
importante revelação no enredo, visto que, revela sua participação na ascensão de 
Sauron. Mesmo sabendo que o elfo foi vítima de traição, tendo seu povo e sua família 
torturados e mortos, não há como negar seu envolvimento e sua contribuição para a 
Guerra dos Anéis. Além disso, o laço que une os personagens é a morte de seus 
familiares, descobrir que Celebrimbor não é somente uma vítima é um acontecimento 
que abala a confiança do protagonista.  
Assim como discutido no capítulo dois dessa dissertação, de acordo 
comRichards (2012) uma boa história é formada pela combinação de ‗poréns‘ e 
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‗entretantos‘. Considerando os eventos de Shadow of Mordor podemos afirmar que o 
jogo apresenta um enredo com conflitos que fazem a narrativa funcionar e apresentam 
motivação para realização dos aspectos procedimentais do jogo:  
 
 Talion foi morto, porém não pode se juntar a sua família; 
 Celebrimbor volta ao mundo dos vivos, entretanto, ele é uma espécie de fantasma 
sem memória; 
 Talion precisa enfrentar The Black Hand of Sauron, porém não possui um exército 
que possa lutar ao seu lado; 
 Talion encontra uma rainha que pode ajudá-lo, entretanto ela está enfeitiçada e 
precisa ser curada. 
 
Assim como podemos observar nos exemplos supracitados, o jogador 
precisa superar uma série de desafios para que consiga alcançar o desfecho do jogo. 
Considerando os preceitos Aristotélicos, sabemos que o desfecho é de grande 
importância para garantir a unidade de sentido em uma narrativa ou representação 
dramática e, consequentemente, se torna também primordial para dar sentido as ações 
dos jogadores. Observando o modo como o enredo é construído em Shadow of 
Mordoratravésda ligação entre os eventos do jogo,é possível apontar que seu desenlace 
aconteça em harmonia com eles, fazendo com que a unidade do enredo seja mantida. 
Para terminar o jogo é preciso completar duas missões principais no mapa 
de Sea of Nurn. A primeira delas recebe o título de Lord of Mordor e só pode ser 
completada após alcançar o objetivo de marcar um grupo de Chefes de guerra para 
formar o exército de Talion. O protagonista se reencontra com a rainha Marwen que já 
organizou os navios que o levarão com seu exército até o local onde os comandantes do 
exército de Sauron serão encontrados.  
Logo que o navio chega até a praia, já é possível avistar um grande grupo de 
Uruks prontos para lutar. O chefe desse grupo será um dos Uruks que mais conseguiu 
matar o protagonista durante o jogo ou que desenvolveu maior rivalidade contra ele. 
Temos aqui uma ligação direta com as ações do jogador, pois a cada jogada o chefe a 
ser enfrentado será diferente, dependendo de suas ações ao longo das missões principais 
ou secundárias. 
Após enfrentar o grupo inimigo na praia e conseguir dominar mais alguns 
Uruks, aumentando o seu exército, o jogador deve entrar o forte onde está abrigado o 
personagem The Tower, uma espécie de monstro aprisionado em uma armadura. No 
passado ele pertencia aos Númenórean,mas sua maldade acabou transformando-o nessa 
temida criatura: 
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Imagem 60: O personagem The Tower. 
Disponível em:http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-of-mordor/The_Tower_of_Sauron 
Acesso em: 12/01/2018 
 
Para derrotar The Tower, o jogador deve drenar sua energia de maneira 
furtiva. Enquanto a criatura é perseguida através do forte, é possível ouvir suas 
provocações e vozes da mulher morta de Talion. O inimigo usa a imagem da mulher 
para atrair o protagonista e tentar mata-lo, além de provoca-lo dizendo que ele nunca 
mais poderá se reunir a sua família. The Tower revela que Celebrimbor estava mentindo 
sobre a maldição e que estava usando Talion como um hospedeiro para buscar sua 
vingança. 
Quando a criatura finalmente está morta, Talion confronta Celebrimbor 
sobre a maldição ser uma mentira, no entanto, não fica explicito o quanto o elfo de fato 
sabia quando foi convocado dos mortos. O elfo ressalta que só há um modo de resolver 
a situação em que eles se encontram: eliminar The Black Hand of Sauron. Nesse ponto, 
a primeira missão está terminada e o jogador pode seguir para completar a última 
missão, intitulada Mordor in Flames. 
Talion retorna para o mesmo local em Nurn onde foi morto junto a sua 
mulher e filho. O Gollum está lá segurando a coroa de Celebrimbor, dizendo que a 
roubou de Sauron. O protagonista pega a coroa e tem mais uma visão: Celebrimbor e 
Sauron forjando os anéis. O poder do anel corrompe o elfo e ele decide usá-lo, o que 
resulta em uma luta contra Sauron. Talion acorda e vê uma briga entre o Gollum e o elfo 
por causa do anel. Nesse momento se estabelece uma conexão com o início do enredo, 
fazendo o personagem voltar ao mesmo local onde tudo teve início. Reencontrar o 
personagem Gollum também é significativo porque ele foi o primeiro personagem a 
revelar as visões para Celebrimbor, de certa forma, ele estabelece uma ligação entre o 
elfo e o anel. 
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Talion segue então até o Black Gate onde o personagem The Black Hand of 
Sauron está escondido. Quando ele chega ao portão, encontra um grande grupo de 
Uruks, mais fortes e mais habilidosos, que representam as garras de Sauron. Para 
enfrentar tal grupo e sair vitorioso é necessário fazer uso de todas as habilidades 
adquiridas até o momento, fazendo com que as tanto as missões principais quanto as 
secundárias ganhem relevância, pois caso elas não tivessem sido concluídas, o 
protagonista não teria adquirido os atributos necessários para enfrentar um grupo tão 
numeroso de fortes inimigos e não teria possibilidade de sair da batalha vitorioso. 
Ao eliminar os inimigos, Celebrimbor diz que as forças de Sauron estão 
enfraquecidas e que eles devem aproveitar o momento para enfrenta-lo. Talion encontra 
The Black Hand que o ataca e faz com que ele tenha mais uma visão do passado. Nessa 
visão, o protagonista testemunha a luta de Celebrimbor e seu povo contra Sauron e o 
momento durante a batalha em que o anel passa das mãos do elfo para o senhor do mal.  
É possível, então, ver Celebrimbor e sua família aprisionados. Nesse momento, Sauron 
usa o mesmo martelo revelado na primeira visão mostrada no jogo para assassinar 
brutalmente o elfo.  
A última visão revelada ao protagonista fecha o ciclo da história de 
Celebrimbor, revelando os fatos que o ligam a Sauron, aos anéis do poder e a guerra 
gerada como resultado da cobiça pelo poder. Essa última visão, que remonta as partes 
que foram reveladas aos poucos conforme os objetos eram recuperados, é primordial 
para o desfecho da narrativa. Somente após ela é que todos os ‗nós‘ são desfeitos e que 
é possível reestabelecer o status quo. 
Após a visão, Talion recobra os sentidos e presencia The Black Hand 
cortando sua própria garganta como forma de sacrífico para dar forma física a Sauron. 
Nesse momento, o espírito de Celebrimbor deixa o corpo do protagonista e se junta ao 
corpo de Sauron. Aproveitando-se do fato de que o elfo pode conter os golpes do senhor 
do mal, Talion pode lutar contra ele. Acontece então no jogo o que recebe o nome 
dequick time event, que é uma combinação de comandos rápidos que devem ser 
realizados pelo jogador no meio de uma cutscene. 
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Imagem 61: Exemplo de quick time event na missão final de Shadow of Mordor. 
Disponível em:http://www.ign.com/wikis/middle-earth-shadow-of-mordor/Mordor_in_Flames 
Acesso em: 12/01/2018 
 
O uso de tal recurso nesse momento é de grande relevância para o desfecho. 
Seria de certa forma frustrante e pouco significante para o jogador, vivenciar o último 
confronto do jogo através de uma cutscene. Especialmente porque a figura enfrentada 
representa o mal que está assolando Mordor, além de ser responsável pela morte do 
protagonista, de Celebrimbor e da família de ambos. Também é estabelecido no 
confronto uma ligação entre os dois personagens, que juntos eliminam The Black Hand 
e forçam Sauron a voltar ao seu estado disforme.  
Pelo exposto, podemos concluir que o videogame apresenta um modo único 
de narrar. Assim, concordamos com Cremilson Oliveira Ramos (2012) quando diz que: 
 
Assim como nas narrativas da literatura, como nas fábulas, por exemplo, os 
videogames têm sua própria narrativa que ora se aproxima ora se distancia da 
configuração das narrativas convencionais. Neles também há um enredo, o qual é 
desencadeado a partir de um conflito por personagens protagonistas e antagonistas, 
auxiliados por personagens secundários, o que se desenvolve em um espaço e 
tempo. Esse pode ser cronológico, linear ou psicológico, havendo retrocessos no 
pensamento ou lembrança das personagens, assim como é representado no cinema. 
Aquele, por meio das mais modernas tecnologias da computação gráfica, pode ser 
representação de mundos fantásticos ou maravilhosos, ou mesmo, recriações de 
cidades reais, como na série GTA, que reproduz Los Angeles, Nova Iorque, entre 
outras, ou mesmo florestas, desertos e diversas paisagens naturais com efeitos de 
realismo impressionantes. (RAMOS, 2012, p. 2) 
 
Dessa forma, a estruturação e o desenvolvimento da narrativa no videogame 
pode, em alguns momentos, ser aproximada daqueles presentes em outras mídias. 
Entretanto, possui forma e desenvolvimento próprios aos seus recursos, contando com a 
participação direta do jogador que por sua vez constrói o jogo de modo narrativo. Em 
outras palavras, jogo e narrativa se combinam, proporcionado uma experiência diferente 
das que podem ser vivenciadas no contato com outras mídias. 
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4.4. Agência, transformação e imersão em Shadow of Mordor 
 
Assim como já mencionado anteriormente no segundo item deste capítulo, o 
ambiente em que a narrativa do jogo é apresentada foi desenvolvido com base nos 
elementos retirados da Terra Média de Tolkien, a fim de se aproximar das descrições 
deixadas pelo escritor e recriar o mundo diegético presente em suas obras. Mas 
podemos dizer que o ambiente é o suficiente para garantir a exploração dos conceitos de 
agência, transformação e imersão discutidos por Murray (2011)?  
De certa maneira, podemos observar que os conceitos de agência e imersão 
possuem certa proximidade e estão inter-relacionados. Retomando a definição de 
agência de Murray (2011) apresentado no capítulo três dessa dissertação como: ―a 
capacidade gratificante de realizar ações significativas e ver os resultados de nossas 
decisões e escolhas‖ é possível afirmar que em Shadow of Mordorele é vivenciado 
através daresposta sensorial proporcionada pela interação com os objetos e com os 
personagens que são encontrados ao longo das diferentes áreas dos mapas de Udun e 
Sea of Nurn.  
Dessa maneira, a imersão dos jogadores será promovida pelo seu poder de 
agência sobre os elementos que formam o mundo diegético e pela sua capacidade de 
ocupar o lugar de Talion, o protagonista do jogo. Assim como ressaltado por Perlin 
(2006) no capítulo 3desta dissertação, as ações dos personagens são, na verdade, 
definidas pelas escolhas do jogador. Mesmo que essas escolhas sejam limitadas pelo 
ambiente e que os eventos do jogo já tenham sido previamente determinados, ainda 
assim, o jogador pode vivenciar sensorialmente a resposta dassuas escolhas e decisões: 
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Imagem 62: Diferentes opções de interaçãocom personagens inimigos. 
Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=a2MbREd58wM 
Acesso em: 11/01/2018 
 
Analisando o exemplo apresentado na imagem acima, é possível observar 
que o jogador está prestes a matar um inimigo. São apresentadas três opções: X: Matar, 
Y: terror e B: marcar. Nesse ponto, quem decide a ação do protagonista é o jogador. Ele 
pode eliminar o inimigo de maneira mais silenciosa ou pode mata-lo de maneira mais 
violenta. Quando o jogador decide por realizar uma morte mais violenta, esse recurso 
pode ser usado como estratégia para amedrontar os inimigos que estão próximos, 
inclusive fazendo com que alguns fujam da luta e você tenha uma luta mais branda 
tendo que enfrentar um grupo menor. Considerando que a proposta do jogo é 
proporcionar a oportunidade de criar a sua própria lenda, esse é um recurso que reforça 
a construção da história do personagem. 
Conforme o progresso do jogador e as habilidades adquiridas ao longo das 
missões e dos desafios realizados, um leque maior de opções é liberado. No exemplo 
abaixo, as opções são: Y: assassinar, X: aterrorizar, B: sacrificar e A: espionar. 
Novamente, o jogador é quem vai decidir a maneira de lidar com cada inimigo, podendo 
apenas elimina-lo ou extrair dele informações que podem ser úteis no confronto contra 
os capitães de guerra.  
 
Imagem 63: Diferentes opções de interação com personagens inimigos. 
Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=a2MbREd58wM 
Acesso em: 11/01/2018 
 
Sabemos que todos aqueles que decidirem jogar Shadow of Mordor terão 
que realizar um conjunto de ações muito similares: pular, correr, andar, explorar o 
ambiente, lutar e adquirir habilidades mais precisas através dos desafios propostos pelo 
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jogo. No entanto, essas ações são realizadas através do acionamento de botões em um 
controle, que são usados da mesma maneira para outros jogos. Nesse ponto, a 
importância de um personagem com uma forte motivação, como é o caso de Talion, e 
de um mundo diegético bem delimitadose tornam elementos essenciais para compelir os 
jogadores a apertar esse mesmo conjunto de botões e assegurar sua imersão na 
narrativa; caso contrário, a experiência com o jogo será transformada em um exercício 
meramente mecânico. 
Já o conceito de transformação de Murray (2011) está presente no jogo de 
maneira mais limitada. Considerando que tal conceito pode se manifestar em três 
diferentes formas: como máscara, variedade ou pessoal, é necessário observar cada um 
deles isoladamente. A transformação como máscara está assegurada através da presença 
da manipulação do protagonista do jogo, porém, assim como já apontado previamente 
no capítulo três dessa dissertação, esse talvez seja o aspecto mais facilmente alcançável 
em termos de transformação, não somente em Shadow of Mordor, mas também em 
qualquer jogo em que exista um protagonista ou personagens que podem ser 
manipulados. 
A análise da presença de transformação pessoal se revela um desafio, uma 
vez que ela parte da experiência individual de cada jogador, portanto, não há como 
garantir que ela será alcançada. Considerando que o enredo do jogo é desenvolvido em 
torno da busca da vingança pela morte dos familiares do protagonista, podemos assumir 
que grande parte dos jogadores terá afinidade com o tema. Não por buscarem vingança 
pela morte de familiares, mas por terem uma família, o que torna possível desenvolver 
empatia pelo protagonista. Dessa forma, a experiência com o jogo poderia promover 
algum tipo de reflexão acerca do tema, no entanto, estas são apenas especulações que 
não poderiam ser confirmadas. 
Quando analisamos o conceito de transformação como variedade, podemos 
notar que ele se manifesta no jogo. De certa forma, o sistema de criação de inimigos 
existente em Shadow of Mordoré uma tentativa de proporcionar ao jogador múltiplas 
possibilidades e variações de um mesmo tema, assegurando uma experiência única, 
mesmo que o jogador decida completar o jogo uma segunda vez: 
 
Uma nova história ambientada entre os eventos de The Hobbit e The Lord of the 
Rings, Middle-earth: Shadow ofMordor oferece um jogo vibrante de última geração 
através do seu Sistema de Inimigos. Cada inimigo enfrentado pelo jogador é um 
indivíduo único, diferenciado pela sua personalidade, atributos e fraquezas. Esses 
inimigos são moldados pelos encontros com o jogador para criar arqui-inimigos que 
são únicos para cada sessão do jogo. Jogadores devem ser mais espertos que os 
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inimigos encontrados para se infiltrar em suas formações e dominar o mundo que se 
lembra e se adapta a suas ações e escolhas.
103
 (Trad. minha) 
Disponivel em: https://www.warnerbros.co.uk/games/middle-earth-shadow-of-
mordor .Acesso em: 29/12/2017 
 
Podemos observar que o recurso do sistema de inimigos pode ser utilizado 
para criar uma nova experiência a cada jogada, mesmo que a narrativa permaneça a 
mesma. Entretanto, mesmo que as mudanças não impactem a narrativa de modo mais 
profundo, o jogo ainda assim oferece uma experiência diferente para cada jogador. 
Murray ressalta que para que a transformação como variedade aconteça é necessário que 
o interator sinta que suas ações tem o poder de provocar modificações significativas no 
jogo e o fato de enfrentar inimigos que lembram de você no jogo é uma maneira de 
promover a sensação de estar agindo sobre aquele ambiente de maneira individual e de 
estar deixando a sua marca. Em uma entrevista concedida em maio de 2014, Plater fala 
sobre como o Sistema de Inimigos desenvolvido para o jogo colabora para a sensação 
de estar agindo em um mundo vivo: 
(…) a ideia de estar em um mundo vivo, que os seus inimigos de fato vivem e 
existem nesse mundo, que eles têm empregos e que eles estão saindo em patrulha, 
que você pode encontra-los. A vida selvagem está realmente viva e todas as 
possibilidades deinteração da vida selvagem contra os seus inimigos contra o lugar 
onde você pode encontrá-los contra o dia e a noite, todas as interações que eles 
podem ter entre eles (...) se você for ao mesmo lugar dez vezes você encontrará algo 
diferente.
104
(transcrição de parte da entrevista disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=_TYJXB4RWF4. Acesso em: 11/01/2018) 
 
Dessa forma, mesmo que o jogador explore uma mesma parte do mapa mais 
de uma vez, ele sempre encontrará mudanças em relação ao grupo de NPCs que deverá 
ser enfrentado. Além disso, cada vez que o personagem é morto por um dos Uruks, faz 
com que esse mesmo Uruk suba de nível no jogo, se tornando mais forte a habilidoso e 
passe a ocupar um posto mais alto no exército de Sauron. Assim, da próxima vez que 
esse mesmo inimigo for enfrentado, o jogador terá uma disputa mais desafiadora, não 
                                                          
103
 A new story set between the events of The Hobbit and The Lord of the Rings, Middle-earth: Shadow 
of Mordor delivers a vibrant next-gen game world through its Nemesis System. Every enemy players face 
is a unique individual, differentiated by their personality, strengths and weaknesses. These enemies are 
shaped by their encounters with the player to create personal archenemies who are unique to every 
gameplay session. Players must outthink each distinctively different enemy they encounter to infiltrate the 
ranks and dominate within the dynamic world that remembers and adapts to their actions and choices. 
104(…) the idea of being in a living world, that your enemies actually live and exist in this world, they 
have their jobs and they‘re going on patrols, you can find them. The wildlife is really alive and then all 
the possible interactions of the wildlife versus your enemies versus where you can find them versus day 
and night, all the interactions they can have with each other (…) if you come around the same quarter ten 
times you‘re gonna see something different. 
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somente por que o NPC vai se lembrar dele, mas também por ele ter se tornado mais 
forte. 
Nesse ponto é importante fazer uma reflexão acerca da oposição de ideias 
dos  Ludologistas e dos Narratologistas sobre o fato de o jogo poder ser uma história 
além de somente uma mídia desenvolvida para o brincar.Podemos aqui estabelecer uma 
conexão entre os conceitos de paidea e ludus apresentados por Frasca (1999) os 
conceitos de agência e transformação propostos por Murray (2011).  
Se paidea pode ser compreendida como uma atividade física ou mental sem 
objetivo definido tendo como base somente o prazer experimentado pelo jogador e 
agência ocorre quando podemos experimentar a gratificação de nossas ações, então 
podemos afirmar que há uma convergência entre eles. Ambos são vivenciados através 
do prazer alcançado pela ação dos jogadores.  
Considerando que ludus são atividades organizadas sob um sistema de 
regras que devem ser respeitadas para alcançar vitória ou derrota, podemos dizer que ele 
se aproxima do conceito de transformação proposto por Murray, uma vez que para este 
ser alcançado é preciso vivenciar múltiplas possibilidades e variações de um mesmo 
tema. Em outras palavras, testar as possibilidades que o ambiente proporciona através 
de erros e acertos, vitórias ou derrotas, até alcançar o efeito desejado.  De certa maneira, 
o ludus e a transformação como variedade dependem da possibilidade do jogador 
possuir maior poder de atuação, podendo vivenciar as consequências de suas ações e 
explorando múltiplas possibilidades de um mesmo universo.  
Podemos concluir que os conceitos de agência, transformação e imersão 
estão assegurados em Shadow of Mordor tanto através da prática procedimental do jogo 
(ações do jogador) quanto da configuração de sentido através da interação com os 
elementos do mundo diegético. É justamente a convergência dessas características que 
vai assegurar a experiência narrativa imersiva do jogador. Isso posto, Shadow of 
Mordor não pode ser considerado somente uma prática procedimental, onde ações 
mecânicas são realizadas para em sequência sem um objetivo claro. A experiência que o 
jogo proporciona vai além disso, abrindo uma nova porta para as lendas deixadas por 
Tolkien. 
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5. Considerações finais  
 
Antes de apresentarmos uma resposta final ao questionamento levantado no 
título dessa dissertação e depois estendido através das perguntas de pesquisa 
apresentadas em sua introdução, é necessário que façamos algumas reflexões finais 
acerca das mudanças no modo de ler e de escrever os textos resultantes do surgimento 
de outras mídias, especialmente no que se refere ao computador e às práticas interativas 
que esteproporcionou. O ato de narrar ficou mais abrangente e, assim como destacado 
por Ryan (2004), a narrativa passou a ser construída de diferentes maneiras em 
diferentes mídias. 
Embora as narrativas sejam estruturadas de maneiras diversas, ainda há 
entre elas grande proximidade se considerarmos os elementos que as compõem e o 
modo como a ação dramática é construída. Os personagens e os enfrentamentos que 
devem ser superados por eles ainda ocupam posição de destaque nas histórias e 
funcionam como grandes motivadores para os leitores ou jogadores. Do mesmo modo 
que há a necessidade da presença de um desfecho que desate os nós que foram 
construídos ao longo da narrativa. 
Embora o computador possibilite novas maneiras de interagir com um texto 
e que essa interação ocorra, na maioria das vezes, de maneira nãolinear, a pesquisa pôde 
evidenciar que, de certo modo, o processo de leitura se manifesta de maneira muito 
similar nos diferentes contextos em que ele pode ocorrer. A diferença principal está, 
possivelmente, na disposição dos elementos e no modo como eles podem ser 
manipulados pelo interator. 
Além disso, o modo como a narrativa será construída é único em cada 
mídia. Concordamos com Carvalhal (1991) acerca de que a estrutura de cada arte é 
única e, portanto, o modo de narrar de cada uma será individual. Por esse motivo, para 
uma melhor apreciação dessas narrativas, o seu processo de análise deve ser norteado 
pelo fato de que não podemos julgar uma expressão artística seguindo os preceitos 
aplicados a outras. É importante ressaltar que embora exista certa proximidade entre a 
construção da narrativa nos jogos e em outras mídias, como por exemplo o cinema e o 
teatro, o videogame é uma expressão artística independente e possui suas 
especificidades. Ele possibilita a imersão do interator através da exploração de 
diferentes canais sensoriais, como movimentos e sons, a exploração de signos verbais e 
nãoverbais, além de oferecer a chance de manipular a construção da história. 
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O papel do jogador no desenvolvimento e na construção da narrativa não é o 
mesmo que se apresenta em outras mídias, pois no videogame a história é construída 
como resultado direto das ações tomadas pelo jogador. Assim como destacado por 
Murray (2011), a autoria é procedimental, ou seja, nasce da interação direta com o 
mundo diegético apresentado pelo jogo. Em outras palavras, o ato de realizar as ações 
do jogo será o responsável pela configuração da narrativa; assim como no ato de ler as 
palavras impressas na página de um livro ou assistir as imagens de um filme projetadas 
em uma tela.  
Mas poderíamos dizer que o jogo é uma história? Concordamos com os 
estudos da Narratologia de Murray (2011), Ryan (2004), Laurel (2014) e Jenkins (2004) 
quando defendem a aceitação do jogo como narrativa. Não há como negar que, cada vez 
mais, o que compele jogadores a consumirem os novos títulos produzidos pelas 
empresas é a necessidade por novas histórias e a possibilidade de interagir com novos 
personagens ou com aqueles já conhecidos, mesmo que eles venham de outras mídias.  
Por outro lado, negar a pertinência dos estudos da Ludologia para o avanço 
da mídia como uma plataforma narrativa seria leviano. Afinal, é justamente o modo 
como a mecânica do videogame é desenvolvida que possibilita esse novo modo de 
interagir com as histórias. Reconhecer o potencial narrativo do jogo não é negar o seu 
caráter lúdico. Da mesma forma que aceitar que o videogame é um jogo não é se opor 
ao fato de que ele também é uma história.  
Assim como Moulthrop (2006) destaca, há que se repensar e explorar a 
capacidade do ambiente digital, se beneficiando-se de sua capacidade para criar cada 
vez mais obras que sejam capazes de contar histórias ainda mais motivantes. Frasca 
(1999) também ressalta que, quando personagens narrativos forem inseridos em 
ambientes de paidea, a experiência do jogador será intensificada e será possível 
encontrar nos videogames os prazeres proporcionados pelas narrativas. 
Em termos gerais, podemos concluir que o jogo é uma história sim. Ele é 
estruturado em início, meio e fim. Além disso, há a presença de personagens, tempo e 
espaço. O enredo é constituído de revelações e reviravoltas que resultam em um 
desenlace. Considerando tais elementos, é possível classificar o jogo como uma história. 
Contudo, não podemos negar a natureza procedimental do videogame e o papel do 
jogador e sua interferência no processo de configuração dessa história.  
Nesse aspecto, dizer que um jogo é somente uma história seria negar 
seucaráterprocedimentale configurativo e sua prática imersiva, proporcionado ao 
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interator o prazer da agência e da transformação. Jogar é decodificar as informações 
através dos cenários; é investigar as possibilidades através da exploração do mundo 
diegético para encontrar o caminho certo; é explorar a capacidade e os limites do 
personagem tomando o seu lugar nos desafios a serem superados; é habitar diferentes 
mundos e agir sobre eles.  
Considerando o processo de leitura e interpretação que ocorre em outros 
contextos, como, por exemplo, nas narrativas impressas ou naquelas contadas através de 
filmes, é possível perceber uma grande aproximação do que é vivenciado por um 
jogador de videogame. As pistas deixadas pelo escritor, pelo roteirista do filme e pelo 
designer do jogo estão lá. O que os distancia em termos de configuração de sentido é o 
modo como essa configuração será vivida pelo interator. 
Laurel (2014) destaca em seus estudos que a ação dramática no teatro e no 
ambiente digital apresentam estruturas muitas próximas; entretanto, há uma diferença 
fundamental, que é a participação e a interação do jogador. Não pretendemos dizer com 
isso que em outras práticas narrativas não exista a colaboração do ‗leitor‘. Sabemos que, 
assim como destacado pelos estudos de Jauss (1994), a construção do significado passa 
pelos efeitos que o texto vai causar no leitor, porém, o tipo de atuação proporcionado 
pelo videogame é único.  
Afinal, aexperiência, ou o tipo de leitura que é desencadeado no videogame 
é único porque nele se tem a chance de ocupar o papel do protagonista e de controlar 
suas ações. É possível tomar decisões e vivenciar as consequências que elas trazem, 
mesmo que essas escolhas sejam limitadas. Nesse aspecto, o interator recebe a chance 
de experimentar, de testar diferentes combinações dentro do mundo diegético e de 
descobrir o modo como ele funciona e a maneira mais efetiva de agir dentro dele.  
Descobrir as limitações do jogo é compreender o mundo em que o 
personagem está inserido. Esse é um exercício que, de certo modo, se aproxima das 
práticas da vida real. Possivelmente por esse motivo é que a experiência de jogar seja 
tão prazerosa. Ela nos dá a chance de explorar diversas combinações de tentativa e erro, 
saciando a necessidade humana de testar diferentes cenários e observar seus resultados, 
sendo ao mesmo tempo, protagonistas e espectadores de uma mesma história. 
Considerando os estudos que foram consultados para a pesquisa e os 
resultados alcançados através da análise de Shadow of Mordor,é possível notar uma 
forte aproximação das narrativas no videogame e daquelas contadas em outras mídias, 
especialmente no que se refere aos elementos que as formam. Além disso, a pesquisa 
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também evidenciou os benefícios que narrativas bem estruturadas e que apresentem 
enredos consistentes podem trazer para intensificar a experiência do jogador. 
A presença de personagens elaborados e mais complexos também se revela 
igualmente importante para uma experiência imersiva efetiva e relevante, uma vez que a 
ligação estabelecida entre jogador e personagem é que será responsável por boa parte do 
engajamento do jogador. A chance de ocupar o lugar de uma figura que revela possuir 
uma personalidade única e de realizar ações que irão solucionar o quebra-cabeças em 
que ela se encontra é um grande estímulo para chegar ao desfecho do jogo. O mesmo 
processo pode ser observado em narrativas contadas em outros contextos, como por 
exemplo o cinema e o teatro. 
Isso posto, as pesquisas futuras parecem apontar para a combinação entre os 
estudos de Ludologia e Narratologia, buscando assim agregar maior relevância e nitidez 
aos estudos da mídia em questão.A combinação dos estudos das duas áreas possibilitaria 
a melhor compreensão de suas implicações na sociedade, garantindo o seu lugar no hall 
das expressões artísticas. Assim como supracitado, negar o caráter procedimental do 
videogame, assim como explorado nos estudos de Ludologia, seria negar sua essência. 
Do mesmo modo que negar a presença de uma narrativa nos jogos, assim como 
apontado pelos Narratologistas, seria negligenciar seu potencial e desperdiçar a 
oportunidade de oferecer histórias mais instigantes, além de promover a expansão de 
sentimentos e sentidos de seu público. 
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